W3sSchoo| 
Swift 教程 


wizardforcel 





W3School Swift 教程 


介绍 
Swift 简介 
Swift 环境 搭建 
Swift 基本 语法 
Swift 数据 类 型 
Swift 变量 
Swift 可 选 (Dptionals) 类 型 
Swift 常量 
Swift 字面 量 
Swift 运算 符 
Swift 条 件 语句 
Swift if 语句 
Swift if...else 语句 


Swift if...else if...else 语句 


Swift 伐 套 if 语句 
Swift switch 语句 

Swift 循环 
Swift for-in 循环 
Swift for 循环 
Swift While 循环 
Swift repeat...while 循环 
Swift Continue 语句 
Swift Break 语句 
Swift Fallthrough 语句 

Swift 字符 串 

Swift 字符 (Character) 

Swift 数组 

Swift 字典 

Swift 函数 

Swift 闭 包 

Swift 枚 举 

Swift 结构 体 

Swift 类 

Swift 属性 

Swift 方法 


目 针 


co ~ODIOA 上 上 mmP 一 吕 


W3School Swift 教程 


Swift 下 标 脚本 
Swift 继承 
Swift 构造 过 程 
Swift 析 构 过 程 
Swift 可 选 链 
Swift 自动 引用 计数 (ARC) 
Swift 类 型 转换 
Swift 扩展 
Swift 协议 
Swift 泛 型 
Swift 访问 控制 


23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 


W3School Swift 教程 


作者 : W3School 
来 源 : Swift 教程 


Swift 简介 





Swift 是 一 种 支持 多 编程 范式 和 编译 式 的 开源 编程 语言 , 茶 果 于 2014 年 WWDC ( 茶 果 
开发 者 大 会 ) 发 布 ， 用 于 开发 | OS，OS X 和 watchOS 点 用 程序 。 


Swift 结合 了 C 和 Objective-C 的 优点 并 且 不 受 C 兼容 性 的 限制 。 


Swift 在 Mac OS 和 iOS 平台 可 以 和 Object-C 使 用 相同 的 运行 环境 。 这 意味 着 Swift 
程序 可 以 运行 于 目前 已 存在 的 平台 之 上 ， 包 含 iOS 6 和 OS X 10.8 都 可 以 运行 Swift 
的 程序 。 


更 重要 的 , Swift 和 Obj-C 的 代码 可 并 存 于 单一 程序 内 , 这 种 延伸 就 如 同 C 和 C++ 
的 天 系 一 样 。 


2015 年 6 月 8 日 ， 荣 果 于 WWDC 2015 上 宣布 ，Swift 和 将 开放 源 代 码 ， 包 括 编译 器 和 标 
准 库 。 


谁 运 合 阅读 本 教程 ? 


本 教程 适合 想 从 事 移动 端 (iphone) 开 发 或 OS X 应 用 的 编程 人 员 ， 如 果 之 前 有 编程 
基础 更 好 。 


本 教程 所 有 实例 基于 Xcode7.1 (Swift 2.x 的 语法 格式 ) 开发 测试 。 
第 一 个 Swift 程序 
第 一 个 Swift 程序 当然 从 输出 "Hello, World!" 开始 ， 代 码 如 下 所 示 : 


/* 我 的 第 一 个 Swift 程序 */ 
var myString = "Hello, World!" 


print(myString) 


Swift 环境 搭建 


Swift 是 一 门 开源 的 编程 语言 ， 该 语言 用 于 开发 OS X 和 iOS 应 用 程序 。 

在 正式 开发 应 用 程序 前 ， 我 们 需要 搭建 Swift 开发 环境 ， 以 便 更 好 友好 的 使 用 各 种 开 
发 工具 和 语言 进行 快速 应 用 开发 。 由 于 Swift 开发 环境 需要 在 OS X 系 统 中 运行 ， 
此 其 环境 的 搭建 将 不 同 于 Windows 环 境 ， 下 面 就 一 起 来 学 习 一 下 swift 开 发 环境 的 搭 
建 方法 。 

成 功 搭建 swift 开 发 环境 的 前 题 : 


1. 必须 拥有 一 台 芋 果 电 脑 。 因 为 集成 开发 环境 XCode 只 能 运行 在 OS X 系 统 上 。 
2， 电脑 系统 必须 在 OS 10.9.3 及 以 上 。 
3. 电脑 必须 安装 Xcode 集成 开发 环境 。 


Swift 开发 工具 Xcode 下 载 


Swift 开发 工具 官网 地 址 : https://developer.apple.com/xcode/download/。 


Swift 开发 工具 百度 软件 中 心 下 载 (国内 比较 
快 ) : http:W/rj.baidu.com/soft/detail/40233.html 


Swift 源 代码 下 载 : https://swift.org/download/#latest-development-snapshots 


下 载 完 成 后 ， 双 击 下 载 的 dmg 文件 安装 ， 安 装 完 成 后 我 们 将 Xcode 图 标 踊 移 动 到 
应 用 文件 夹 。 


HOQ | ,Xcode 
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Xcode Applicarions 


你 也 可 以 在 App Store 中 搜索 xcode 安装 ， 如 下 图 所 示 : 


第 一 个 Swift 程序 


Xcode 安装 完成 后 ， 我 们 就 可 以 开始 编写 Swift 代码 了 。 


接 下 来 我 们 在 应 用 文件 夹 打 开 Xcode， 打 开 后 在 屏幕 顶部 选择 File => New => 
Playground。 
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接着 为 playground 设置 一 个 名 字 并 选择 iOS 平台 。 
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@e@ Ready | Today at 17:13 





锡 NoS! Choose options for your new playground: 


Name MyPlayground 
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Platform: iOS 


Cancel Previous 


Swift 的 playground 就 像 是 一 个 可 交互 的 文档 ， 它 是 用 来 练 手 学 swift 的 ， 写 一 句 代 
码 出 一 行 结 果 〔( 右 侧 ) ， 可 以 实时 查看 代码 结果 ， 是 学 习 swift 语 言 的 利器 ! 
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所 | < 图 MyPlayground 
//: Playground - noun: a place where people can play 


import UIKit 


var str = "Hello, playground"| "Hello, playground" 


以 下 是 Swift Playground 窗口 默认 的 代码 : 


import UIKit 


var str = "Hello, playground" 


如 果 你 想 创建 OS x 程序 ， 需 要 导入 Cocoa 包 import Cocoa 代码 如 下 所 示 : 


Import Cocoa 


var str = "Hello, playground" 


以 上 程序 载 入 后 ， 会 在 Playground 窗口 右 侧 显示 程序 执行 结果 : 


Hello, playground 
至 此 ， 你 已 经 完成 了 第 一 个 Swift 程序 的 学 习 ， 恭 喜 你 人 门 了 。 


创建 第 一 个 项 目 
1、 打 开 xcode 工具 ， 选 择 File => New => Project 
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2、 我 们 选择 一 个 "Single View Application"， 并 点 击 "next"， 创 建 一 个 简单 示例 app 





Choose atemplate for your new project: 

















iOS 
Application =- i 1 i 
Framework & Library 
Master-Detail Page-Based Single View Tabbed 
watchOS Application Application Application Application 
Application 
Framework & Library EE 
tvOS 
Application Game 
Framework & Library 
OS X 
Application 
Framework & Library 
System Plug-in 
Other Ee 
Single View Application 
This template provides a starting point for an application that uses a single view. lt provides 
a view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view. 
Cancel Next 


3、 接 着 我 们 输入 项 目 名 称 (ProductName), 公 司 名 称 (Organization Name), 公 司 
标识 前 级 名 (Organization identifier) 还 要 选择 开发 语言 (Language), 选 择 设 备 
(Devices)。 


其 中 Language 有 两 个 选项 : Objective-c 和 swift， 因 为 我 们 是 学 习 swift 当 然 选 择 
swift 项 了 。 点 击 "Next" 下 一 步 。 





Choose options for your new project: 








Product Name: HelloWorld 
Organization Name: ”菜鸟 教程 
Organization ldentifier: com.runoob| 


Bundle ldentifier: 


Language: 


Devices: 


com.runoob.HelloWorld 
Swift 
iPhone 


Use Core Data 
Include Unit Tests 
Include UI Tests 








Previous 


Cancel 


4、 选 择 存放 的 上 目录， 如 果 要 使 用 Git 源 代码 管理 ， 将 勾 上 Source Control 的 create 


git repository on My Mac. 点 击 create 创 建 项 目 。 
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Source Control: Create Git repository on ”My Mac 
Xcode will place your project under version control 


New Folder Cancel 


5、 项 目 创 建 后 ， 黑 认 生成 了 一 个 示例 文件 ， 可 以 看 到 swift 怪 oc 中 的 h 和 m 文 件 合并 
成 了 一 个 文件 ( 即 swift 后 级 名 文件 ). Main.storyboard 相 当 于 xib 文 件 ， 有 上 比 xib 更 多 
的 功能 。 
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6、 打 开 main.storyboard, 默 认 看 到 一 个 简单 的 空白 的 应 用 界面 ， 大 小 为 平板 界面 大 
小 。 如 果 开 发 都 只 需要 开发 兼容 iphone 手机 的 app, 那 么 可 以 把 Use Auto Layout 的 
勾 去 掉 (默认 为 勾 上 ) 。 
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W3School Swift 拖 程 


1) 国 Main.storyboard ) 国 Main.storyboard (Base) ) No Selection 辐 训 @ 中 昌 OO 


HelloWorld/HelloWorld/ 
Base.Iproj/ 
Main.storyboard © 


View Controller On Demand Resource Tags 


Interface Builder Document 
Opens in Default (7.0) 四 
Builds for  ， Project Deployment T... 
View as , iOS 7.0 and Later 


Use Auto Layout 








Global Tint ，EEE | Default 


De© 
了 了 SUIings Fle - AN empty Strings 
file 


STRINGS 


Empty - An empty document 


h PCH File - A prefix header file 








面 | wCompact hAny 团 民 Hol tA 


A A 


7、 弹 出 了 一 个 对 话 框 ， 让 我 们 选择 界面 尺寸 ，iPhone 或 都 iPad。 我 们 选择 iPhone 
的 尺寸 。 


Using Size Classes Requires Auto Layout 1 


Disabling size classes limits documents to storing 

data for a single device family. The data for the size 

class best representing the targeted device will be 

retained, and all other data will be removed. In | 
addition, segues will be converted to their non- 

adaptive equivalents. 上 





Keep size class data for iPhone 


Cancel Disable Size Classes 





8、 可 以 看 到 ， 界 面 大 小 变 为 了 手机 iphone 的 宽度 和 高 度 。 


大 家 可 以 记 住 界 面相 关 的 尺寸 ， 方 便 以 后 布局 计算 位 置 : 


iPhone 或 iTouch 的 宽 为 320 像 素 ， 高 为 480 像 素 ， 状 态 栏 高 为 20 像 素 ，toobar 高 为 44 
像素 ，tabbar 高 为 49 像 素 ， 导 航 栏 高 为 44 像 素 。 


9. 我 们 为 界面 添加 点 内 容 ， 在 右 下 方 找到 Text 控 件 ， 将 它 拖 入 storyboard 上 ， 并 双击 
写 入 文本 "Hello World!"。 
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运行 一 下 模拟 器 (command+R 快捷 键 或 在 菜单 栏 中 选择 Product => Run)。 


i @ iPhone 6s Plus - iPhone 6s Plus / iOS 9.1 (13B137) 
Trier 全 6:15 PM 


Hello World! 


至 此 ， 我 们 的 第 一 个 Swift 项 目 就 完成 了 。 


Swift 基本 语法 


在 上 一 章节 中 我 们 已 经 讲 到 如 何 创建 Swift 语言 的 "Hello, World!" 程序 。 现 在 我 们 
来 复习 下 。 
如 果 创 建 的 是 OS X playground 需要 引入 Cocoa : 


import Cocoa 


/* 我 的 第 一 个 Swift 程序 */ 
var myString = "Hello, World!" 


print(myString) 
如 果 我 们 想 创建 iOS playground 则 需要 引入 UIKit : 


import UIKit 
var myString = "Hello, World!" 
print(myString) 


执行 以 上 程序 ， 输 出 结果 为 : 


Hello, World! 
以 上 代码 即 为 Swift 程序 的 基本 结构 ， 接 下 来 我 们 来 详细 说 明 结 构 的 组 成 部 分 。 


Swift 引入 


我 们 可 以 使 用 import 语句 来 引入 任何 的 Objective-C 框架 (或 C 库 ) 到 Swift 程 
序 中 。 例 如 import cocoa 语句 导 人 了 使 用 了 Cocoa 库 和 API， 我 们 可 以 在 Swift 
程序 中 使 用 他 们 。 

Cocoa 本 身 由 Objective-C 语言 写成 ，Objective-C 又 是 C 语言 的 严格 超 集 ， 所 以 
在 Swift 应 用 中 我 们 可 以 很 简单 的 混和 人 C 语言 代码 ， 甚 至 是 C++ 代码 。 


Swift 标记 


Swift 程序 由 多 种 标记 组 成 ， 标 记 可 以 是 单词 ， 标 识 符 ， 常 量 ， 字 符 串 或 符号 。 例 
如 以 下 Swift 程序 由 三 种 标记 组 成 : 


print("test!") 
标记 是 : 单词 、 符 号 


print 
( 

"test!" 
) 


注释 

Swift 的 注释 与 C 语 言 极其 相似 ， 单 行 注释 以 两 个 有 反 斜 线 开 头 : 
// 这 是 一 行 注释 

多 行 注释 以 /开始 ， 以 / 结 


/* 这 也 是 一 条 注释 ， 
但 跨越 多 行 */ 


与 C 语言 的 多 行 注释 有 所 不 同 的 是 ，Swift 的 多 行 注释 可 以 找 套 在 其 他 多 行 注释 内 
部 。 写 法 是 在 一 个 多 行 注释 块 内 插入 另 一 个 多 行 注 释 。 第 二 个 注释 块 封闭 时 ， 后 面 
仍然 接着 第 一 个 注释 块 : 


SN 


* 这 是 第 一 个 多 行 注释 的 开头 
/* 这 是 罕 套 的 第 二 个 多 行 注释 */ 
这 是 第 一 个 多 行 注释 的 结尾 */ 


多 行 注释 的 府 套 是 你 可 以 更 快捷 方便 的 注释 代码 块 ， 即 使 代码 块 中 已 经 有 了 注释 。 


分 号 


与 其 它 语言 不 同 的 是 ，Swift 不 要 求 在 每 行 语句 的 结尾 使 用 分 号 (;))， 但 当 你 在 同一 行 
书写 多 条 语句 时 ， 必 须 用 分 号 隔 开 : 


import Cocoa 
/* 我 的 第 一 个 Swift 程序 */ 
var myString = "Hello, World!"; print(myString) 


标识 符 


标识 符 就 是 给 变量 、 常 量 、 方 法 、 画 数 、 枚 举 、 结 构 体 、 类 、 协 议 等 指定 的 名 字 。 
构成 标识 符 的 字母 均 有 一 定 的 规范 ，Swift 语 言 中 标识 符 的 命名 规则 如 下 : 


。 区 分 大 小 写 ，Myname 与 myname 是 两 个 不 同 的 标识 符 ; 
。 标识 符 首 字符 可 以 以 下 划 线 (_) 或 者 字母 开始 ， 但 不 能 是 数字 ; 
。 标识 符 中 其 他 字符 可 以 是 下 划 线 (_) 、 字 母 或 数字 。 


例如 : userName、User_Name、_sys_val、 身 高 等 为 合法 的 标识 符 ， 而 2mail、 
room# 和 class 为 非法 的 标识 符 。 


注意 :Swift 中 的 字母 采用 的 是 Unicode 编 码 [1]。Unicode 叫 做 统一 编码 制 ， 它 包含 了 
亚洲 文字 编码 ， 如 中 文 、 日 文 、 韩 文 等 字符 ， 甚 至 是 我 们 在 聊天 工具 中 使 用 的 表情 
符号 


如 果 一 定 要 使 用 关键 字 作 为 标识 符 ， 可 以 在 关键 字 前 后 添加 重音 符号 () ， 例 如 : 
天 键 字 
关键 字 是 类 似 于 标识 符 的 保留 字符 序列 ， 除 非 用 重音 符号 () 将 其 括 起 来 ， 否 则 不 


能 用 作 标 识 符 。 关 键 字 是 对 编译 器 具有 特殊 意义 的 预定 义 保留 标识 符 。 常 见 的 关键 
字 有 以 下 4 种 。 


与 声明 有 天 的 关键 字 
class deinit enum extension 
func import init internal 
let operator private protocol 
public static struct subscript 
typealias var 

与 语句 有 天 的 关键 字 
break case continue default 
do else fallthrough for 
if in return switch 
where while 


as dynamicType false is 


nil self Self super 
true COLUMN FILE FUNCTION 
LINE 


在 特定 上 下 文中 使 用 的 关键 字 


associativity convenience dynamic didSet 
final get infix inout 
lazy left mutating none 
nonmutating optional override postfix 
precedence prefix Protocol required 
right set Type unowned 
weak willSet 


Swift 空格 


Swift 语 言 并 不 是 像 C/C++，Java 那 样 完全 忽视 空格 ，Swift 对 空格 的 使 用 有 一 定 的 要 
求 ， 但 是 又 不 像 Python 对 缩 进 的 要 求 那么 严格 。 


在 Swift 中 ， 运 算 符 不 能 直接 跟 在 变量 或 常量 的 后 面 。 例 如 下 面 的 代码 会 报错 : 


le a= 2 


error: prefix/postfix '=' is reserved 


意思 大 概 是 等 号 直接 跟 在 前 面 或 后 面 这 种 用 法 是 保留 的 
下 面 的 代码 还 是 会 报错 (继续 注意 空格 ) : 


Jet a= 1+2 


error: consecutive Statements on a line must be separated by ';' 


是 因为 Swift 认 为 到 1+ 这 个 语句 就 结束 了 ，2 就 是 下 一 个 语句 了 。 
只 有 这 样 写 才 不 会 报错 : 


let a = 1+ 2; // 编码 规范 推荐 使 用 这 种 写法 
let b = 3+4 // 这 样 也 是 OK 的 


Swift 字面 量 


所 谓 字面 量 ， 就 是 指 像 特定 的 数字 ， 字 符 串 或 者 是 布尔 值 这 样 ， 能 够 直接 了 当地 指 
出 自己 的 类 型 并 为 变量 进行 赋值 的 值 。 比 如 在 下 面 : 


42 // 整 型 字面 量 
3.14159 // 浮 点 型 字面 量 
"Hello, world!" // 字符 串 型 字面 量 


true // 布尔 型 字面 量 


Swift 数据 类 型 


在 我 们 使 用 任何 程序 语言 编程 时 ， 需 要 使 用 各 种 数据 类 似 来 存储 不 同 的 信息 。 


变量 的 数据 类 型 决定 了 如 何 将 代表 这 些 值 的 位 存储 到 计算 机 的 内 存 中 。 在 声明 变量 
时 也 可 指定 它 的 数据 类 型 。 


所 有 变量 都 具有 数据 类 型 ， 以 决定 能 够 存储 哪 种 数据 。 


内 著 数 据 类 型 
Swift 提供 了 非常 丰富 的 数据 类 型 ， 以 下 列 出 了 常用 了 集中 数据 类 型 ， 


Int 
一 般 来 说 ， 你 不 需要 专门 指定 整数 的 长 度 。Swift 提供 了 一 个 特殊 的 整数 类 
型 Int ， 长 度 与 当前 平台 的 原生 字 长 相同 : 


e 在 32 位 平台 上 ， Int 和 Int32 长 度 相同 。 
e 在 64 位 平台 上 ， Int 和 Int64 长 度 相同 。 


除非 你 需要 特定 长 度 的 整数 ， 一 般 来 说 使 用 Int 就 够 了 。 这 可 以 提高 代码 一 致 性 
和 可 复 用 性 。 即 使 是 在 32 位 平台 上 ， Int 可 以 存储 的 整数 范围 也 可 以 达 
到 -2,147,483,648 ~ 2,147,483, 647 ， 大 多 数 时候 这 已 经 足够 大 了 。 


Ulnt 


Swift 也 提供 了 一 个 特殊 的 无 符号 类 型 UInt ， 长 度 与 当前 平台 的 原生 字 长 相同 : 


e 在 32 位 平台 上 ， UInt 和 UInt32 长 度 相 同 。 
e 在 64 位 平台 上 ， UInt 和 UInt64 长 度 相 同 。 
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尽量 不 要 使 用 UInt ， 除 非 你 真 的 需要 存储 一 个 和 当前 平台 原生 字 长 相同 的 无 
符号 整数 。 除 了 这 种 情况 ， 最 好 使 用 Int ， 即 使 你 要 存储 的 值 已 知 是 非 负 
的 。 统 一 使 用 Int 可 以 提高 代码 的 可 复 用 性 ， 避 人 免 不 同 类 型 数字 之 间 的 转 
换 ， 并 且 匹 配 数字 的 类 型 推断 ， 请 参考 类 型 安全 和 类 型 推断 。 


浮 点 数 
浮 点 数 是 有 小 数 部 分 的 数字 ， 比 如 3.14159 ， 0.1 和 -273.15 。 
浮 点 类 型 比 整数 类 型 表示 的 范围 更 大 ， 可 以 存储 比 Int 类 型 更 大 或 者 更 小 的 数 


字 。Swift 提供 了 两 种 有 符号 浮 点 数 类 型 : 


。 Double 表示 64 位 浮 点 数 。 当 你 需要 存储 很 大 或 者 很 高 精度 的 浮 点 数 时 请 使 用 
此 类 型 。 
。 Float 表示 32 位 浮 点 数 。 精 度 要 求 不 高 的 话 可 以 使 用 此 类 型 。 
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Double 精确 度 很 高 ， 至 少 有 15 位 数字 ， 而 Float 最 少 只 有 6 位 数字 。 选 择 
哪个 类 型 取决 于 你 的 代码 需要 久 理 的 值 的 苑 围 。 


布尔 值 


Swift 有 一 个 基本 的 布尔 (Boolean) 类 型 ， 叫 做 Bool。 布 尔 值 指 逻 辑 上 的 值 ， 因 为 
它们 只 能 是 真 或 者 假 。Swift 有 两 个 布尔 常量 ，true 和 false。 


字符 串 

字符 串 是 字符 的 序列 集合 ， 例 如 : 
"Hello, World!" 

字符 

字符 指 的 是 单个 字母 ， 例 如 : 


YG 


使 用 可 选 类 型 (optionals) 来 处 理 值 可 能 缺失 的 情况 。 可 选 类 型 表示 有 值 或 没有 
值 。 


数值 范围 


下 表 显 示 了 不 同 变 量 类 型 内 存 的 存储 空间 ， 及 变量 类 型 的 最 大 最 小 值 : 


类 型 大 小 ( 字 区 间 值 





让 
Int8 1 字 节 -127 到 127 
UInt8 ”1 字 节 0 到 255 
Int32 ”4 字 节 -2147483648 到 2147483647 
Ulnt32 4 字 节 0 到 4294967295 

Ee -9223372036854775808 到 
| 9223372036854775807 
Ulnt64 ”8 字 节 0 到 18446744073709551615 
Float ”4 字 节 1.2E-38 到 3.4E+38 (~6 digits) 
Double ”8 字 节 2.3E-308 到 1.7E+308 (~15 digits) 
类 型 别名 


类 型 别名 对 当前 的 类 型 定义 了 另 一 个 名 字 ， 类 型 别名 通过 使 用 typealias 关键 字 来 
定义 。 语 法 格式 如 下 : 


typealias newname = type 
例如 以 下 定义 了 Int 的 类 型 别名 为 Feet : 
typealias Feet = Int 
现在 ， 我 们 可 以 通过 别名 来 定义 变量 : 


Import Cocoa 


typealias Feet = Int 
var distance: Feet = 100 
print(distance) 


我 们 使 用 playground 执行 以 上 程序 ， 输 出 结果 为 : 


100 


Swift 是 一 个 类 型 安全 (type safe) 的 语言 。 
由 于 Swift 是 类 型 安全 的 ， 所 以 它 会 在 编译 你 的 代码 时 进行 类 型 检查 (type 
checks) ， 并 把 不 匹配 的 类 型 标记 为 错误 。 这 可 以 让 你 在 开发 的 时 候 尽早 发 现 并 修 
复 错 误 。 

import Cocoa 

Var VarA = 42 


VarA = "This is hello" 
print(varA) 


以 上 程序 ， 会 在 Xcode 中 报错 : 


error: cannot assign value of type 'String' to type 'Int' 
varA = "This is hello" 


意思 为 不 能 将 'String' 字符 串 赋 值 给 'Int' 变量 。 


类 型 推断 


当 你 要 处 理 不 同类 型 的 值 时 ， 类 型 检查 可 以 帮 你 避免 错误 。 然 而 ， 这 并 不 是 说 你 每 
次 声明 常量 和 变量 的 时 候 都 需要 显 式 指定 类 型 。 


如 果 你 没有 显 式 指定 类 型 ，Swift 会 使 用 类 型 推断 (type inference) 来 选择 合适 的 


例如 ， 如 果 你 给 一 个 新 常量 赋值 42 并 且 没 有 标明 类 型 ，Swift 可 以 推断 出 常量 类 型 
是 Int， 因 为 你 给 它 赋 的 初始 值 看 起 来 像 一 个 整数 : 


let meaningofLife = 42 
// meaningofLife 会 被 推测 为 Int 类 型 


同 理 ， 如 果 你 没有 给 浮 点 字面 量 标明 类 型 ，Swift 会 推断 你 想 要 的 是 Double : 


let pi = 3.14159 
// pi 会 被 推测 为 Double 类 型 


当 推 断 浮 点 数 的 类 型 时 ，Swift 总 是 会 选择 Double 而 不 是 Float。 
如 果 表 达 式 中 同时 出 现 了 整数 和 浮 点 数 ， 会 被 推断 为 Double 类 型 : 


Jet anotherPi = 3 + 0.14159 
// anotherPi 会 被 推测 为 Double 类 型 


原始 值 3 没有 显 式 声明 类 型 ， 而 表达 式 中 出 现 了 一 个 浮 点 字面 量 ， 所 以 表达 式 会 被 
推断 为 Double 类 型 。 


实例 


import Cocoa 


// varA 会 被 推测 为 Int 类 型 
Var VarA = 42 
print(varA) 


// VvarB 会 被 推测 为 Double 类 型 
Var varB = 3.14159 
print(varB) 


// varC 也 会 被 推测 为 Double 类 型 
var varC = 3 + 0.14159 
print(varc) 


执行 以 上 代码 ， 输 出 结果 为 : 


42 
3.14159 
3.14159 


Swift 交 量 


变量 是 一 种 使 用 方便 的 占 位 符 ， 用 于 引用 计算 机 内 存 地 址 。 


Swift 每 个 变量 都 指定 了 特定 的 类 型 ， 该 类 型 决定 了 变量 占用 内 存 的 大 小 ， 不 同 的 
数据 类 型 也 决定 可 存储 值 的 范围 。 

上 一 章节 我 们 已 经 为 大 家 介绍 了 基本 的 数据 类 型 ， 包 括 整 形 Int、 浮 点 数 Double 和 
Float、 布 尔 类 型 Bool 以 及 字符 串 类 型 String。 此 外 ，Swift 还 提供 了 其 他 更 强大 数据 
类 型 ， Optional, Array, Dictionary, Struct, 和 Class 等 。 


接 下 来 我 们 将 为 大 家 介绍 如 何在 Swift 程序 中 声明 和 使 用 变量 。 

变量 声明 

变量 声明 意思 是 告诉 编译 器 在 内 存 中 的 哪个 位 置 上 为 变量 创建 多 大 的 存储 空间 。 
在 使 用 变量 前 ， 你 需要 使 用 var 关键 字 声明 它 ， 如 下 所 示 : 


var variableName = <initial value> 


以 下 是 一 个 Swift 程序 中 变量 声明 的 简单 实例 : 


import Cocoa 


var VarA = 42 
print(varA) 


Var varB:Float 


varB = 3.14159 
print(varBe) 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


变量 名 可 以 由 字母 ， 数 字 和 下 划 线 组 成 。 


变量 名 需要 以 字母 或 下 划 线 开始 。 
Swift 是 一 个 区 分 大 小 写 的 语言 ， 所 以 字母 大 写 与 小 写 是 不 一 样 的 。 
变量 名 也 可 以 使 用 简单 的 Unicode 字符 ， 如 下 实例 : 


Import Cocoa 


Var _var = "Hello, Swift!" 
print(_var) 


var 你 好 = "你 好 世界 " 
var 菜 乌 教程 = "www,.runoob.com" 


print( 你 好 ) 
print( 菜 乌 教 程 ) 


以 上 程序 执行 结果 为 : 
Hello, Swift! 


你 好 世界 


www.runoob.com 
- 旦 -大 人 
变量 输出 
变量 和 常量 可 以 使 用 print (swift 2 将 print 替换 了 println) ” 男 数 来 输出 。 


在 字符 串 中 可 以 使 用 括号 与 反 斜 线 来 插入 变量 ， 如 下 实例 : 


import Cocoa 


" 菜 乌 教程" 


"http://www.runoob.com" 


var name 
var site 


print("\(name ) 的 官网 地 址 为 :\(site)") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


菜 乌 教程 的 官网 地 址 为 : http://www.runoob.com 


Swift 可 选 (Optionals) 类 型 

Swift 的 可 选 (Optional) 类 型 ， 用 于 处 理 值 缺失 的 情况 。 可 选 表示 "那儿 有 一 

值 ， 并 且 它 等 于 x "或 者 "那儿 没有 值 "。 

由 百 缀 ? 作为 命名 类 型 Optional 的 简写 ， 换 名 话说 ， 以 下 两 种 声明 是 相 
的 : 


var optionalInteger: Int? 
var optionalInteger: Optional<Int> 


在 这 两 种 情况 下 ， 变 量 optionallnteger 都 是 可 选 整数 类 型 。 注 意 ， 在 类 型 和 ? 之 间 
没有 空格 。 


Optional 是 一 个 含有 两 种 情况 的 枚 举 ，None 和 Some(T)， els 

有 值 。 任 何 类 型 都 可 以 明确 声明 为 (或 者 隐 式 转换 ) 可 选 类 型 。 当 声明 一 个 可 选 类 

型 的 时 候 ， 要 确保 用 括号 给 ?操作 符 一 个 合适 的 范围 。 例 如 ， 声 明 可 选 整 和 
应 该 写成 (Int[])? ; 写成 Int]? 会 报错 。 

当 你 声明 一 个 可 选 变 量 或 者 可 选 属 性 的 时 候 没 有 提供 初始 值 ， 它 的 值 会 默认 为 nil。 


可 选项 遵照 LogicValue 协 议 ， 因 此 可 以 出 现在 布尔 环境 中 。 在 这 种 情况 下 ， 如 果 可 
选 类 型 T? 包 含 类 型 为 T 的 任何 值 (也 就 是 说 它 的 值 是 Optional.Some(T)) ， 这 个 可 
选 类 型 等 于 true， 反 之 为 false。 


如 果 一 个 可 选 类 型 的 实例 包含 一 个 值 ， 你 可 以 用 后 级 操作 符 ! 来 访问 这 个 值 ， 如 下 
所 示 : 


optionalInteger = 42 
optionalInteger! // 42 


使 用 操作 符 ! 去 获取 值 为 nil 的 可 选 变量 会 有 运行 时 错误 。 


你 可 以 用 可 选 链接 和 可 选 绑 定 选择 性 执行 可 选 表 达 式 上 的 操作 。 如 果 值 为 nil， 任 何 
操作 都 不 会 执行 ， 也 不 会 有 运行 报错 。 


让 我 们 来 详细 看 下 以 下 实例 来 了 解 Swift 中 可 选 类 型 的 应 用 : 


import Cocoa 

var myString:String? = nil 

If myString != nil { 
print(myString) 


}elsef 
print ("字符 串 为 nil") 
} 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


字符 串 为 nil 


可 选 类 型 类 似 于 Objective-C 中 指针 的 nil 值 ， 但 是 nil 只 对 类 (class) 有 用 ， 而 可 选 类 型 
对 所 有 的 类 型 都 可 用 ， 并 且 更 安全 。 


强制 解析 


当 你 确定 可 选 类 型 确实 包含 值 之 后 ， 你 可 以 在 可 选 的 名 字 后 面 加 一 个 感叹 号 (!) 来 
获取 值 。 这 个 感叹 号 表示 "我 知道 这 个 可 选 有 值 ， 请 使 用 它 。" 这 被 称 为 可 选 值 的 强 
制 解 析 (forced unwrapping) 。 


实例 如 下 : 


import Cocoa 

var myString:String? 

myString = "Hello, Swift!" 

If myString != nil { 
print(myString ) 


}elsef 
print("myString 值 为 nil") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


Optional("Hello, Swift!") 


强制 解析 可 选 值 ， 使 用 感叹 号 (1) 


import Cocoa 
var myString:String? 
myString = "Hello, Swift!" 
if myString != nil { 

// 强制 解析 

print( myString! ) 
}elsef 


print("myString 值 为 nil") 
} 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


Hello, Swift! 


注意 : 
使 用 ! 来 获取 一 个 不 存在 的 可 选 值 会 导致 运行 时 错误 。 使 用 ! 来 强制 解析 值 
之 前 ， 一 定 要 确定 可 选 包含 一 个 非 nil 的 值 。 
自动 解析 
你 可 以 在 声明 可 选 变量 时 使 用 感叹 号 (!) 蔡 换 问号 (?) 。 这 样 可 选 变量 在 使 用 时 
就 不 需要 再 加 一 个 感叹 号 (!) 来 获取 值 ， 它 会 自动 解析 。 
实例 如 下 : 


import Cocoa 

var myString:String! 

myString = "Hello, Swift!" 

if myString != nil { 
print(myString) 


}elsef 
print("myString 值 为 nil") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


Hello, Swift! 


可 选 缚 定 

使 用 可 选 绑 定 (optional binding) 来 判断 可 选 类 型 是 否 包含 值 ， 如 果 包 含 就 把 值 赋 
给 一 个 临时 常量 或 者 变量 。 可 选 绑 定 可 以 用 在 if 和 while 语 句 中 来 对 可 选 类 型 的 值 进 
行 判 断 并 把 值 赋 给 一 个 常量 或 者 变量 。 

像 下 面 这 样 在 if 语 句 中 写 一 个 可 选 绑 定 : 


if let constantName = someOptional { 
statements 


} 


让 我 们 来 看 下 一 个 简单 的 可 选 绑 定 实例 : 


import Cocoa 
var myString:String? 
myString = "Hello, Swift!" 
If let yourString = myString { 
print(" 你 的 字符 串 值 为 - \(yourString)") 


}elset 
print(" 你 的 字符 串 没有 值 " ) 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


你 的 字符 串 值 为 - Hel1lo，Swiftl 


Swift 常量 


下 


常量 一 旦 设 定 ， 在 程序 运行 时 就 无 法 改变 其 值 。 


ee ne 
同样 也 有 枚 举 类 型 的 常 


前 量 类 似 于 变量 ， 区 别 在 于 音量 的 值 一 旦 设 定 就 不 能 改变 ， 而 变量 的 值 可 以 随意 更 


| 


常量 声明 
常量 使 用 关键 字 let 来 声明 ， 语 法 如 下 : 


Jet constantName = <initial value> 


以 下 是 一 个 简单 的 Swift 程序 中 使 用 常量 的 实例 : 


import Cocoa 


let constA = 42 
print(constA) 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


42 


类 型 标注 
当 你 声明 常量 或 者 变量 的 时 候 可 以 加 上 类 型 标注 (type annotation) ， 说 明 常 
上 一 个 冒号 和 空格 ， 然 后 加 上 类 型 名 称 。 


var constantName :<data type> = <optional initial value> 


以 下 是 一 个 简单 是 实例 演示 了 Swift 中 常量 使 用 类 型 标注 。 需 要 注意 的 是 常量 定义 
时 必须 初始 值 : 


import Cocoa 


let constA = 42 
print(constA) 


Jet constB:Float = 3.14159 


print(constB) 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


常量 的 命名 可 以 由 字母 ， 数 字 和 下 划 线 组 成 。 

常量 需要 以 字母 或 下 划 线 开始 。 

Swift 是 一 个 区 分 大 小 写 的 语言 ， 所 以 字母 大 写 与 小 写 是 不 一 样 的 。 
常量 名 也 可 以 使 用 简单 的 Unicode 字符 ， 如 下 实例 : 


import Cocoa 


let _const = "Hello, Swift!" 
print(_const) 


let 你 好 = "你 好 世界 " 
print( 你 好 ) 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


Hello, Swift! 
你 好 世界 


常量 输出 
变量 和 常量 可 以 使 用 print (swift 2 将 print 替换 了 println) 画 数 来 输出 。 
在 字符 串 中 可 以 使 用 括号 与 反 斜 线 来 插 人 常量， 如 下 实例 : 


import Cocoa 


" 菜 乌 教程" 


"http://www.runoob.com" 


lJet name 
Jet site 


print("\(name ) 的 官网 地 址 为 :\(site)") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


菜 乌 教程 的 官网 地 址 为 : http://www.runoob.com 


Swift 字面 量 


所 谓 字面 量 ， 就 是 指 像 特定 的 数字 ， 字 符 串 或 者 是 布尔 值 这 样 ， 能 够 直接 了 当地 指 
出 自己 的 类 型 并 为 变量 进行 赋值 的 值 。 比 如 在 下 面 : 


let aNumber = 3 // 整 型 字面 量 
let aString = "Hello"  // 字 符 串 字面 量 
let aBool = true // 布 尔 值 字面 量 


整 型 字面 量 


整 型 字面 量 可 以 是 一 个 十 进 制 ， 二 进 制 ， 八 进 制 或 十 六 进 制 常量 。 二 进 制 前 级 为 
0b， 八 进 制 前 级 为 00， 十 六 进 制 前 级 为 0x， 十 进 制 没 有 前 级 : 


以 下 为 一 些 整 型 字面 量 的 实例 : 


let decimalInteger = 17 // 17 - 十 进 制 表 示 
let binaryInteger = 0b10001 // 17 - 二 进 制 表 示 
let octalInteger = 0021 // 17 - 八进制 表示 
let hexadecimalInteger = 0x11 // 17 - 十 六 进 制 表 示 


浮 点 型 子 面 量 
浮 点 型 字面 量 有 整数 部 分 ， 小 数 点 ， 小 数 部 分 及 指数 部 分 。 


除非 特别 指定 ， 浮 点 型 字面 量 的 默认 推导 类 型 为 Swift 标准 库 类 型 中 的 Double， 表 
示 64 位 浮 点 数 。 


浮 点 型 字面 量 默认 用 十 进 制 表示 (无 前 级 ) ， 也 可 以 用 十 六 进 制 表示 (加 前 级 
0x) 。 


十 进 制 浮 点 型 字面 量 由 十 进 制 数字 串 后 跟 小 数 部 分 或 指数 部 分 《或 两 者 车 有 ) 

组 成 。 十 进 制 小 数 部 分 由 小 数 点 . 后 跟 十 进 制 数字 串 组 成 。 指 数 部 分 由 大 写 或 
小 写字 母 e 为 前 组 后 跟 十 进 制 数字 串 组 成 ， 这 串 数字 表示 e 之 前 的 数量 乘 以 

10 的 几 次 方 。 例 如 : 1.25e2 表示 1.25 x 10^2， 也 就 是 125.0 ; 同样 ，1.25e 
= 2 去 示 和 25:x 10%=2, :也 就 是 0.0125 


十 六 进 制 浮 点 型 字面 量 由 前 级 0x 后 跟 可 选 的 十 六 进 制 小 数 部 分 以 及 十 六 进 制 
指数 部 分 组 成 。 十 六 进 制 小 数 部 分 由 小 数 点 后 跟 十 六 进 制 数字 串 组 成 。 指 数 部 
分 由 大 写 或 小 写字 母 p 为 前 缀 后 跟 十 进 制 数字 串 组 成 ， 这 串 数字 表示 p 之 前 的 
数量 乘 以 2 的 几 次 方 。 例 如 : 0xFp2 表示 15 x 2^2， 也 就 是 60 ; 同 祥 ， 
0xFp-2 表示 15 x 2^-2， 也 就 是 3.75。 


负 的 浮 点 型 字面 量 由 一 元 运算 符 减 号 - 和 浮 点 型 字面 量 组 成 ， 例 如 -42.5。 


浮 点 型 字面 量 允 许 使 用 下 划 线 _ 来 增强 数字 的 可 读 性 ， 下 划 线 会 被 系统 忽略 ， 因 此 
会 影响 字面 量 的 值 。 同 样 地 ， 也 可 以 在 数字 前 加 0， 并 不 会 影响 字面 量 的 值 。 


以 下 为 一 些 浮 点 型 字面 量 的 实例 : 


let decimalDouble = 12.1875 // 十 进 制 浮 点 型 字面 量 
let exponentDouble = 1.21875e1 // 十 进 制 浮 点 型 字面 量 
let hexadecimalDouble = 0xC.3p0 ”// 十 六 进 制 浮 点 型 字面 量 


字符 串 型 字面 量 
字符 串 型 字面 量 由 被 包 在 双 引 号 中 的 一 串 字符 组 成 ， 形 式 如 下 : 


"characters" 


字符 串 型 字面 量 中 不 能 包含 未 转 义 的 双 引 号 (") 、 未 转 义 的 有 反 斜 线 (\) 、 回 车 符 
或 换行 符 。 


转移 字符 含义 

\0 空 字符 

\ 反 斜 线 \ 

\b 退 格 (BS) ， 将 当前 位 置 移 到 前 一 列 
Y 换 页 (FF)， 将 当前 位 置 移 到 下 页 开头 
换行 符 

\r 回 车 符 

\t 水 平 制 表 符 

WY 垂直 制 表 符 

中 单 引 号 

E 双 3 引 号 

\000 1 到 3 位 八进制 数 所 代表 的 任意 字符 
hh 1 到 2 位 十 六 进 制 所 代表 的 任意 字符 


以 下 为 字符 串 字 面 量 的 简单 实例 : 


import Cocoa 


let stringL = "Hello\tWorld\n\n 菜 乌 教 程 官网 
print(stringL) 


图 


: \'http://www 


.runoob.com\ 











以 上 程序 执行 结果 为 : 


Hello World 


菜 乌 教程 官网 : 'http://www.runoob.com' 


布尔 型 字面 量 
布尔 型 字面 量 的 默认 类 型 是 Bool。 
布尔 值 字面 量 有 三 个 值 ， 它 们 是 Swift 的 保留 关键 字 : 


etrue 表示 真 。 
。 false 表示 假 。 


e nil 表示 没有 值 。 


Swift 运算 符 


运算 符 是 一 个 符号 ， 用 于 告诉 编译 器 执行 一 个 数学 或 远 辑 运算 。 
Swift 提供 了 以 下 几 种 运算 符 : 


。 算术 运算 符 
e 比较 运算 符 
逻辑 运算 符 
位 运算 符 

赋值 运算 符 
区 间 运 算 符 
其 他 运算 符 


本 章节 我 们 将 为 大 家 详细 介绍 算术 运算 符 、 关 系 运算 符 、 逮 辑 运算 符 、 位 运算 符 、 
赋值 运算 符 及 其 他 运算 符 。 


算术 运算 符 


以 下 表格 列 出 了 Swift 语言 支持 的 算术 运算 符 ， 其 中 变量 A 为 10， 变 量 B 为 20: 


运算 符 描述 实例 
十 加 号 A+B 结果 为 30 
三 减 写 一 B 结果 为 -10 
四 乘 号 A*B 结果 为 200 
/ 除 号 B /人 结果 为 2 
% 求 余 B % A 结果 为 0 
J 自 增 A++ 结果 为 11 
-- 目 减 A-- 结果 为 9 


实例 
以 下 为 算术 运算 的 简单 实例 : 


import Cocoa 


var A = 10 
var B = 20 

print("A + B 结果 为 :\(A + B)") 
print("A - B 结果 为 :\(A - B)") 
print("A * B 结果 为 :\(A * B)") 
print("B / A 结果 为 :\(B / A)") 
A++ 

print("A++ 后 A 的 值 为 \(A)") 
Be 


print("B-- 后 B 的 值 为 \(B)") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


B 结果 为 : 30 
B 结果 为 : -10 
B 结果 为 : 200 
A 结果 为 : 2 

后 A 的 值 为 11 
后 B 的 值 为 19 


A 
A 
A 
B 
A+ 
B 


SS 


比较 运算 符 


以 下 表格 列 出 了 Swift 语言 支持 的 比较 运算 符 ， 其 中 变量 A 为 10， 变 量 B 为 20: 


运算 符 描述 实例 
== 等 于 (A== B) 为 false。 
I!= 不 等 于 (Al= B) 为 true。 
> 大 于 (A> B) 为 false。 
< 小 于 (A<B) 为 true。 
>= 大 于 等 于 (A >= B) 为 false。 
<= 小 于 等 于 (A <= B) 为 true。 


实例 


以 下 为 比较 运算 的 简单 实例 : 


import Cocoa 


var A = 10 

var B = 20 

print("A == B 结果 为 : \(A == B)") 
print("A != B 结果 为 :\(A != B)") 
print("A > B 结果 为 : \(A > B)") 
print("A < B 结果 为 : \(A < B)") 
print("A >= B 结果 为 :\(A >= B)") 
print("A <= B 结果 为 :\(A <= B)") 

以 上 程序 执行 结果 为 


A == B 结果 为 : false 
A != B 结果 为 :true 
A > B 结果 为 : false 
A < B 结果 为 :true 

A >= B 结果 为 : false 
A <= B 结果 为 : true 


逻辑 运算 符 


以 下 表格 列 出 了 Swift 语言 支持 的 逻辑 运算 符 ， 其 中 交 量 入 为 true， 变 量 B 为 


false : 


运算 
符 描 


学 


&& 逻辑 与 。 如 果 运 算 符 两 侧 都 为 TRUE 则 为 TRUE。 


| 逻辑 或 。 如 果 运 算 符 两 侧 至 少 有 一 个 为 TRUE 则 
为 TRUE。 


| 逻辑 非 。 布 尔 值 取 反 ， 使 得 true 变 false，false 变 
| true。 


以 下 为 逻辑 运算 的 简单 实例 : 


实例 


(A && BB) 为 
false。 


(A B) 为 
true。 


I(A && B) 为 
true。 


import Cocoa 


true 
false 


Var A = 
Var B = 
print("A && B 结果 为 :\(A && B)") 
print("A || B 结果 为 :\(A || B)") 
print("!A 结果 为 : \(!1A)") 
print("!B 结果 为 : \(!1B)") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


A && B 结果 为 : false 
A || B 结果 为 :true 
A 结果 为 : false 


! 
1IB 结果 为 : true 


位 运算 符 


位 运算 符 用 来 对 二 进 制 位 进行 操作 ，~,&,|,^ 分 别 为 取 反 ， 按 位 与 与 ， 按 位 与 或 ， 按 
位 与 异 或 运算 ， 如 下 表 实 例 : 


p q p&q plq p^q 
0 0 0 0 0 
0 1 0 1 1 
1 1 1 1 0 
1 0 0 1 1 


如 果 指 定 A= 60; 及 B = 13; 两 个 变量 对 应 的 二 进 制 为 : 


A = 0011 1100 


B = 0000 1101 


进行 位 运算 
运 
算 描述 解 实例 
符 


按 位 与 。 按 位 与 
运算 符 对 两 个 数 


<< 


进行 操作 ， 然 后 
返回 一 个 新 的 
数 ， 这 个 数 的 每 
个 位 都 需要 两 个 
输入 数 的 同一 位 
都 为 1 时 才 为 1。 


按 位 或 。 按 位 或 
运算 符 | 比 较 两 个 
数 ， 然 后 返回 一 
个 新 的 数 ， 这 个 
数 的 每 一 位 设置 1 
的 条 件 是 两 个 输 
入 数 的 同一 位 都 
不 为 0( 即 任意 一 个 
为 1， 或 都 为 1)。 


按 位 异 或 . 按 位 异 
或 运算 符 ^ 比 较 两 
个 数 ， 然 后 返回 
一 个 数 ， 这 个 数 
的 每 个 位 设 为 1 的 
条 件 是 两 个 输入 
数 的 同一 位 不 
同 ， 如 果 相 同 就 
设 为 0。 


按 位 取 反 运算 符 ~ 
对 一 个 操作 数 的 
每 一 位 都 取 反 。 


按 位 左 移 。 左 移 
操作 符 (<<) 将 
操作 数 的 所 有 位 
向 左 移动 指定 的 
位 数 。 


按 位 右 移 。 右 移 
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QO Result 





下 图 展示 了 11111111 << 

1 《11111111 左 移 一 位 ) 的 结果 。 蓝 
色 数 字 表 示 被 移动 位 ， 灰 色 表 示 被 
丢弃 位 ， 空 位 用 检 色 的 0 填 
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下 图 展示 了 11111111 >> 

1 〈11111111 右 移 一 位 ) 的 结果 。 蓝 
色 数 字 表 示 被 移动 位 ， 灰 色 表 示 被 
雪 奔 位 ， 空 位 用 栖 色 的 0 填 


(A & B) 结果 
为 12, 二 进 
制 为 0000 
1100 


(A1B) 结果 
为 61, 二 进 
制 为 0011 
1101 


制 为 0011 
0001 


(~A ) 结果 为 
-61, 二 进 制 
为 1100 
0011 in 2's 
complement 
form. 


A<< 2 结果 
为 240, 二 
进 制 为 1111 
0000 


A>> 2 结果 


操作 符 (<<) 将 

>> 操作 数 的 所 有 位 
向 又 移动 指定 的 
位 数 。 


以 下 为 位 运算 的 简单 实例 : 
Import Cocoa 


Var A 
Var B 


人 
C. 
O 






























































60 // 二 进 制 为 0011 1100 
13 // 二 进 制 为 9000 1101 


print("A&B 结果 为 : \(A&B)") 
print("A|B 结果 为 :\(A|B)") 
print("AAB 结果 为 :\(A^B)") 
print("~A 结果 为 : \(~A)") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


A&B 结果 为 : 12 
A|B 结果 为 : 61 
AAB 结果 为 : 49 
~A 结果 为 : -61 


赋值 运算 


下 表 列 出 了 Swift 语言 的 基本 赋值 运算 : 


人 A >> 2 结果 
155 二 :本 
制 为 0000 

1111 


<<= 


描 


学 


简单 的 赋值 运算 ， 指 定 右 
边 的 操作 数 。 


相 加 后 再 赋值 ， 将 左右 两 边 
再 赋值 给 左边 的 操作 数 。 


相 减 后 再 赋值 ， 将 左右 两 边 
再 赋值 给 左边 的 操作 数 。 


相 乘 后 再 赋值 ， 将 左右 两 边 
再 赋值 给 左边 的 操作 数 。 


相 除 后 再 赋值 ， 将 左右 两 边 
再 赋值 给 左边 的 操作 数 。 


求 余 后 再 赋值 ， 将 无 右 两 边 
再 赋值 给 左边 的 操作 数 。 


按 位 左 移 后 再 赋值 


按 位 右 移 后 再 赋值 

按 位 与 运算 后 赋值 

按 位 异 或 运算 符 后 再 赋值 
按 位 或 运算 后 再 赋值 


以 下 为 赋值 运算 的 简单 实例 : 


边 操 作 数 赋值 给 左 


丸 的 操作 数 相 加 后 


丸 的 操作 数 相 减 后 


丸 的 操作 数 相 乘 后 


丸 的 操作 数 相 除 后 


丸 的 操作 数 求 余 后 


实例 


C=A+B 将 A+B 的 运 
算 结果 赋值 给 C 


C+=A 相 当 于 C=C+A 
C -=A 相 当 于 C=C-A 
C= 有 A 相当 于 C=CA 


C/= 人 AA 相当 于 C=C/A 
C %= A is equivalent to 
C=C%A 

C <<= 2 相当 于 C=C 


<<2 


© >>— 2 


>>2 

C &= 2 相当 于 C=C&2 
CA^=2 相 当 于 C=C^ 人 2 
C|=2 相 当 于 C=C|2 


import Cocoa 


var A = 10 
var B = 20 
var C = 100 
C=A+B 


print("C 结果 为 


C += A 
print("C 结果 为 


C -= A 
print("C 结果 为 


CA 
print("C 结果 为 


C /=A 
print("C 结果 为 


// 以 下 测试 已 注释 ， 
pe 

C %= A 
print("C 结果 为 


C <<= A 
print("C 结果 为 


C >>= A 
print("C 结果 为 


C &= A 
print("C 结果 为 


C A= A 
print("C 结果 为 


print("C 结果 为 


Oo oo 
Na 
do 
这 
C 
© 


: \(C)") 


: \(C)") 


: \(C)") 


: \(C)") 


: \(C)") 


可 去 掉 注释 测试 每 个 实例 


: \(C)") 


: \(C)") 


: \(C)") 


: \(C)") 


: \(C)") 


: \(C)") 


区 间 运 算 符 


Swift 提供 了 两 个 区 间 的 运算 符 。 


1 

算 描述 

符 

闭 

区 ， 闭 区 间 运 算 符 (a..b) 定义 一 个 包含 从 a 到 b( 包 括 a 和 b) 的 所 有 
站 。。 值 的 区 间 ，b 必 须 大 于 等 于 a。 闭 区 间 运 算 符 在 迭代 一 个 区 间 
算 的 所 有 值 时 是 非常 有 用 的 ， 如 在 for-in 循 环 中 : 

符 

半 

开 

区 ， 半 开 区 间 (a..<b) 定义 一 个 从 a 到 b 但 不 包括 b 的 区 间 。 

间 以 称 为 半 开 区 间 ， 是 因为 该 区 间 包 含 第 一 个 值 而 不 包括 最 后 
运 ”的 值 。<=" td="></b) 定义 一 个 从 a 到 b 但 不 包括 b 的 区 间 。> 
算 

符 


以 下 为 区 间 运 算 的 简单 实例 : 


import Cocoa 


print(" 闭 区 间 运 算 符 :") 
for index in 1...5 { 


print("\(index) * 5 = \(index * 5)") 


print(" 半 开 区 间 运 算 符 :") 
for Index in 1..<5 { 


print("\(index) * 5 = \(index * 5)") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


实例 


1...5 区 
间 值 为 
1, 2, 3, 
4 和 5 


<45 
区 间 值 
2 
3, 和 4 


A J 
a 叭 


训 
六 


+ *+4 *4 + 辣 *:+:+ x+ 风 
四 四 四 四 网 wwmwmooan 瑟 


其 他 运算 符 


Swift 提供 了 其 他 类 型 的 的 运算 符 ， 如 一 元 、 二 元 和 三 元 运算 符 。 


。 一 元 运算 符 对 单一 操作 对 象 操作 (如 -a ) 。 一 元 运算 符 分 前 置 运算 符 和 后 置 
运算 符 ， 前 置 运 算 符 需 紧 跟 在 操作 对 象 之 前 (如 !b ) ， 后 置 运算 符 需 紧 跟 在 
操作 对 象 之 后 (如 i++ ) 。 

二 元 运算 符 操作 两 个 操作 对 象 (如 2 + 3 ) ， 是 中 置 的 ， 因 为 它们 出 现在 两 
个 操作 对 象 之 间 。 

三 元 运算 符 操作 三 个 操作 对 象 ， 和 C 语言 一 样 ，Swift 只 有 一 个 三 元 运算 符 ， 
就 是 三 目 运 算 符 (a?b :c)。 


运算 符 描述 实例 
一 元 减 数字 前 添加 - 号 前 级 -3 或 -4 
一 元 加 数字 钱 添加 + 号 前 级 +6 结果 为 6 
三 元 运算 符 ”条 件 ?X:Y 如 果 添 加 为 true ， 值 为 X ， 否 则 为 Y 


以 下 为 一 元 、 二 元 、 三 元 的 运算 的 简单 实例 : 


import Cocoa 


Var A = 工 
Var B= 2 
Var C = true 


var D = false 

print("-A 的 值 为 : \(-A)") 
print("A + B 的 值 为 :\(A + B)") 
print(v a NN(C ?A BE), 
print(" 三 元 运算 :\(D ?A : B )") 


以 上 程序 执行 结果 为 : 


-A 的 值 为 : -1 
A + B 的 值 为 :3 
三 算 :1 

三 算 :2 


十 
元 运 
元 运 


运算 符 优 先 级 


在 一 个 表达 式 中 可 能 包含 多 个 有 不 同 运 算 符 连接 起 来 的 、 具 有 不 同 数据 类 型 的 数据 
对 象 ;由 于 表达 式 有 多 种 运算 ， 不 同 的 运算 顺序 可 能 得 出 不 同 结果 其 至 出 现 错误 运 
算 错误 ， 因 为 当 表达 式 中 含 多 种 运算 时 ， 必 须 按 一 定 顺序 进行 结合 ， 才 能 保证 运算 
的 合理 性 和 结果 的 正确 性 、 唯 一 性 。 


优先 级 从 上 到 下 依次 递减 ， 最 上 面具 有 最 高 的 优先 级 ， 豆 号 操作 符 具有 最 低 的 优先 
级 。 


相同 优先 级 中 ， 按 结合 顺序 计算 。 大 多 数 运 算是 从 左 至 右 计 算 ， 只 有 三 个 优先 级 是 
从 右 至 左 结合 的 ， 它 们 是 单 目 运算 符 、 条 件 运 算 符 、 赋 值 运算 符 。 


基本 的 优先 级 需要 记 住 : 


。 指针 最 优 ， 单 目 运算 优 于 双 目 运算 。 如 正 负 号 。 

。 先 乘除 ( 模 ) ， 后 加 减 。 

。 先 算术 运算 ， 后 移 位 运算 ， 最 后 位 运算 。 请 特别 注意 : 1 << 3 + 2 & 7 等 价 于 
(1 << (3 + 2))&7 

。 逻辑 运算 最 后 计算 


二 入 运算 符 a 
6 () [] . expr++ expr-- 运 到 右 
2 人 | 
位 运算 符 。 &^|&& | 站 
2 27. 癌 浊 下 
2 =+=-=*= /= %= >>= <<= &= 全 | 右 到 左 
ee 左 到 右 


以 下 为 运算 符 优先 级 简单 实例 : 


import Cocoa 

var A = 0 

A=2+3*4%5 

print("A 的 值 为 : \(A)") 
以 上 程序 执行 结果 为 : 


A 的 值 为 :4 


实例 解析 : 
根据 运算 符 优先 级 ， 可 以 将 以 上 程序 的 运算 解析 为 以 下 步骤 ， 表 达 式 相当 于 : 


2+((3 * 4) % 5) 

第 一 步 计 算 : (3* 4) = 12， 所 以 表达 式 相 当 于 : 
2 + (12 % 5) 

第 二 步 计 算 12 % 5 = 2， 所 以 表达 式 相 当 于 : 
+ 2 


此 时 可 以 容易 地 看 出 计算 的 结果 为 4。 


Swift 条 件 语句 


条 件 语句 通过 设 定 的 一 个 或 多 个 条 件 来 执行 程序 ， 在 条 件 为 真 时 执行 指定 的 语句 ， 
在 条 件 为 false 时 执行 另外 指定 的 语句 。 


可 以 通过 下 图 来 简单 了 解 条 件 语句 的 执行 过 程 : 






如 果 条 件 
为 false 





如 果 条 件 为 true 


条 件 代码 
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Swift 提供 了 以 下 几 种 类 型 的 条 件 语句 : 


语句 描述 
if 语句 计 语句 由 一 个 布尔 表达 式 和 一 个 或 多 个 执行 语句 组 成 。 


放 语句 后 可 以 有 可 选 的 else 语句 , else 语句 在 布尔 表达 式 为 
false 时 执行 。 


if...else if...else ” 放 后 可 以 有 可 选 的 else if...else 语句 , else if...else 语句 常用 
语句 于 多 个 条 件 判 断 。 


内 骨 if 语句 你 可 以 在 让 或 else if 中 内 藤 if 或 else if 语句 。 
switch 语句 Switch 语句 允许 测试 一 个 变量 等 于 多 个 值 时 的 情况 。 


if...else 语句 


?3 : 运算 符 


我 们 已 经 在 前 面 的 章节 中 讲解 了 条 件 运算 符 ? :， 可 以 用 来 替代 if...else 语句 。 它 
的 一 般 形 式 如 下 : 


Exp1i ? EXp2 : EXp3， 


其 中 ，Exp1、Exp2 和 Exp3 是 表达 式 。 请 注意 ， 冒 号 的 使 用 和 位 置 。 


? 表达 式 的 值 是 由 Exp1 决定 的 。 如 果 Exp1 为 真 ， 则 计算 Exp2 的 值 ， 结 果 即 为 整 
个 ? 表达 式 的 值 。 如 果 Exp1 为 假 ， 则 计算 Exp3 的 值 ， 结 果 即 为 整个 ? 表达 式 的 
值 。 


Swift if 语句 

一 个 让 语句 由 一 个 布尔 表达 式 后 跟 一 个 或 多 个 语句 组 成 。 
语法 

Swift 语言 中 if 语句 的 语法 : 


if boolean expression { 
/* 如 果 布 尔 表达 式 为 真 将 执行 的 语句 */ 
} 


如 果 布 尔 表 达 式 为 true， 则 并 语句 内 的 代码 块 将 被 执行 。 如 果 布 尔 表 达 式 为 
false， 则 if 语句 结束 后 的 第 一 组 代码 ( 闭 插 号 后 ) 将 被 执行 。 


流程 


| 





If condition 
is true 







If condition 


nditional code 
is false = 


实例 


import Cocoa 

var VarA:Int = 10; 

/* 检测 条 件 */ 

if varA < 20 { 
/* 如 果 条 件 语句 为 true 执行 以 下 程序 */ 
print("varA 小 于 20" ) ; 


} 
print("varA 变量 的 值 为 \(varA)"); 


当 上 面 的 代码 被 编译 和 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


varA 小 于 20 
varA 变量 的 值 为 ”10 


Swift if...else 语句 


一 个 诉 语句 后 可 跟 一 个 可 选 的 else 语句 ，else 语句 在 布尔 表达 式 为 false 时 执 
行 。 
语法 
Swift 语言 中 if...else 语句 的 语法 : 
If boolean expression { 
/* 如 果 布 尔 表 达 式 为 真 将 执行 的 语句 */ 
} else { 


/* 如 果 布 尔 表达 式 为 假 将 执行 的 语句 */ 
} 


如 果 布 尔 表 达 式 为 true， 则 执行 if 块 内 的 代码 。 如 果 布 尔 表 达 式 为 false， 则 执行 
else 块 内 的 代码 。 


流程 


| 


condition 





If condition 
is true 







If condition 
is false 


else code 


实例 


import Cocoa 
var varA:Int = 100 


/* 检测 布尔 条 件 */ 

If varA < 20 { 
/* 如 果 条 件 为 true 执行 以 下 语句 */ 
print("varA 小 于 20"); 

} else { 
/* 如 果 条 件 为 false 执行 以 下 语句 */ 
print("varA 大 于 20" ) ; 


} 
print("varA 变量 的 值 为 \(varA)"); 
当 上 面 的 代码 被 编译 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


varA 大 于 20 
varA 变量 的 值 为 100 


Swift if...else if...else 语句 


一 个 if 语句 后 可 跟 一 个 可 选 的 else if...else 话 句 ，else if...else 语句 在 测试 多 个 
ee 


当 你 使 用 if, else if , else 语句 时 需要 注意 以 下 几 点 : 


e if 语句 后 可 以 有 0 个 或 1 个 else， 但 是 如 果 有 else if 语句 ，else 语句 需要 在 
2 if 语句 之 后 。 
e if 语句 后 可 以 有 0 个 或 多 个 else 讶 语句 ，else if 语句 必须 在 else 语句 出 现 之 


前 。 
e 一 旦 else 语句 执行 成 功 ， 其 他 的 else if 或 else 语句 都 不 会 执行 。 


吾 法 


if boolean expression 1 { 

/* 如 果 boolean_expression_1 表达 式 为 true 则 执行 该 语句 */ 
} else if boolean expression 2 { 

/* 如 果 boolean_expression_ 2 表达 式 为 true 则 执行 该 语句 */ 
} else if boolean expression 3 { 

/* 如 果 boolean _ expression 3 表达 式 为 true 则 执行 该 语句 */ 
} else { 

/* 如 果 以 上 所 有 条 件 表达 式 都 不 为 true 则 执行 该 语句 */ 
} 


实例 


import Cocoa 
Var varA:Int = 100,; 


/* 检测 布尔 条 件 */ 

if varA == 20 { 
/* 如 果 条 件 为 true 执行 以 下 语句 */ 
print("varA 的 值 为 20" ) ; 

} else if varA == 50 { 
/* 如 果 条 件 为 true 执行 以 下 语句 */ 
print("varA 的 值 为 50" ) ; 

} else { 
/* 如 果 以 上 条 件 都 为 false 执行 以 下 语句 */ 
print(" 没 有 匹配 条 件 " ) ; 


} 
print("varA 变量 的 值 为 \(varA)"); 


当 上 面 的 代码 被 编译 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


没有 匹配 条 件 
varA 变量 的 值 为 ”100 


Swift 藤 套 if 语句 


在 Swift 语言 中 ， 你 可 以 在 一 个 if 或 else if 语句 内 使 用 另 一 个 if 或 else if 语句 。 


语法 
Swift 语言 中 岩 套 if 语句 的 语法 : 


import Cocoa 
Var varA:Int = 100 


/* 检测 布尔 条 件 */ 

if varA == 20 { 
/* 如 果 条 件 为 true 执行 以 下 语句 */ 
print("varA 的 值 为 20" ) ; 

} else if varA == 50 { 
/* 如 果 条 件 为 true 执行 以 下 语句 */ 
print("varA 的 值 为 50" ) ; 

} else { 
/* 如 果 以 上 条 件 都 为 false 执行 以 下 语句 */ 
print(" 没 有 匹配 条 件 " ) ; 


} 
print("varA 变量 的 值 为 \(varA)"); 


您 可 以 秦 套 else if...else， 方 式 与 揪 套 jf 语句 相似 。 


实例 


import Cocoa 


Var varA:Int 
Var varB:Int 


= 100， 

= 200 ; 

/* 检测 布尔 条 件 */ 

If VarA == 100 { 
/* 如 果 条 件 为 true 执行 以 下 语句 */ 
print(" 第 一 个 条 件 为 true" ) ; 


If varB == 200 { 
/* 如 果 条 件 为 true 执行 以 下 语句 */ 
print(" 第 二 个 条 件 也 是 true" ) ; 
} 
} 
print("varA 变量 的 值 为 \(varA)"); 
print("varB 变量 的 值 为 \(varB)"); 


当 上 面 的 代码 被 编译 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


第 一 个 条 件 为 true 

第 二 个 条 件 也 是 true 
varA 变量 的 值 为 100 
varB 变量 的 值 为 200 


Swift switch 语句 


switch 语句 允许 测试 一 个 变量 等 于 多 个 值 时 的 情况 。 Swift 语言 中 只 要 匹配 到 
case 语句 ， 则 整个 switch 语句 执行 完成 。 


语法 
Swift 语言 中 switch 语句 的 语法 : 


Switch expression { 
case expressioni 
statement(s) 
fallthrough /* 可 选 */ 
case expression2, expression3 
statement(s) 
fallthrough /* 可 选 */ 


default : /* 可 选 */ 
statement(s); 


一 般 在 switch 语句 中 不 使 用 fallthrough 语句 。 


这 里 我 们 需要 注意 case 语句 中 如 果 没 有 使 用 fallthrough 语句 ， 则 在 执行 当前 的 
case 语句 后 ，switch 会 终止 ， 控 制 流 将 跳 转 到 switch 语句 后 的 下 一 行 。 


如 果 使 用 了 fallthrough 语句 ， 则 会 继续 执行 之 后 的 case 或 default 语句 ， 不 论 条 
件 是 否 满足 都 会 执行 。 


注意 : 在 大 多 数 语 言 中 ，Sswitch 语句 块 中 ，case 要 紧 跟 break， 否 则 case 之 
后 的 语句 会 顺序 运行 ， 而 在 Swift 语言 中 ， 默 认 是 不 会 执行 下 去 的 ，switch 也 
会 终止 。 如 果 你 想 在 Swift 中 让 case 之 后 的 语句 会 按 顺 序 继续 运行 ， 则 需要 使 
用 fallthrough 语句 。 


实例 1 
以 下 实例 没有 使 用 fallthrough 语句 : 


import Cocoa 
var index = 10 
Switch index { 

case 100 : 

print( "index 的 值 为 100") 

case 10,15 : 
print( "index 的 值 为 10 或 15") 
case 5 : 

print( "index 的 值 为 5") 
default : 

print( "默认 case") 


当 上 面 的 代码 被 编译 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


index 的 值 为 10 或 15 


实例 2 
以 下 实例 使 用 fallthrough 语句 : 
import Cocoa 


var index = 10 


switch index { 


case 100  : 
print( "index 的 值 为 100") 
fallthrough 
case 10,15 : 
print( "index 的 值 为 10 或 15") 
fallthrough 
GaSero.: 
print( "index 的 值 为 5") 
default : 


print( "默认 case") 


当 上 面 的 代码 被 编译 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


index 的 值 为 10 或 15 
index 的 值 为 5 


Swift 循环 

有 的 时 候 ， 我 们 可 能 需要 多 次 执行 同一 块 代码 。 一 般 情况 下 ， 语 句 是 按 顺序 执行 
的 : 函数 中 的 第 一 个 语句 先 执行 ， 接 着 是 第 二 个 语句 ， 依 此 类 推 。 

编程 语言 提供 了 更 为 复 末 执行 路 径 的 多 种 控制 结构 。 


循环 语句 允许 我 们 多 次 执行 一 个 语句 或 语句 组 ， 下 面 是 大 多 数 编 程 语 言 中 循环 语句 
的 流程 图 : 






条 件 代码 


如 果 条 件 为 true 


如 果 条 件 为 false 
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循环 类 型 


Swift 语言 提供 了 以 下 几 种 循环 类 型 。 点 击 链接 查看 每 个 类 型 的 详细 描述 : 


for 循环 


while 循环 


repeat...while 
循环 


描述 
通 历 一 个 集合 里 面 的 所 有 元 素 ， 例 如 由 数字 表示 的 区 间 、 数 组 
中 的 元 素 、 字 符 串 中 的 字符 。 
用 来 重复 执行 一 系列 语句 直到 达成 特定 条 件 达 成 ， 一 般 通过 在 
每 次 循环 完成 后 增加 计数 器 的 值 来 实现 。 
运行 一 系列 语句 ， 如 果 条 件 为 true， 会 重复 运行 ， 直 到 条 件 变 
为 false。 
类 似 while 语句 区 别 在 于 判断 循环 条 件 之 前 ， 先 执行 一 次 循环 
的 代码 块 。 


循环 控制 语句 


循环 控制 语句 改变 你 代码 的 执行 顺序 ， 通 过 它 你 可 以 实现 代码 的 跳 转 。Swift 以 下 


几 种 循环 控制 语 


控制 语句 


continue 


语句 
break 语句 


fallthrough 
语句 


句 : 


描述 
告诉 一 个 循环 体 立刻 停止 本 次 循环 和 迭 代 ， 重 新 开始 下 次 循环 迭 


Le 


中 断 当前 循环 。 


如 果 在 一 个 case 执 行 完 后 ， 继 续 执行 下 面 的 case， 需 要 使 用 
fallthrough( 贯 穿 ) 关 键 字 。 


Swift for-in 循环 


Swift for-in 循环 用 于 通 万 一 个 集合 里 面 的 所 有 元 素 ， 例 如 由 数字 表示 的 区 间 、 数 组 
中 的 元 素 、 字 符 串 中 的 字符 。 


语法 
Swift for-in 循环 的 语法 格式 如 下 : 


for index in Var { 


循环 体 
} 


流程 图 : 


Next 


Element? 


Does Not Exist 


CodeBlock 





实例 


import Cocoa 
var someInts:[Int] = [10, 20, 30] 
for index in someInts { 


print( "index 的 值 为 \(index)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


index 的 值 为 ”10 
index 的 值 为 ”20 
index 的 值 为 ”30 


Swift for 循环 


Swift for 循环 用 来 重复 执行 一 系列 语句 直到 达成 特定 条 件 ， 一 般 通 过 在 每 次 循环 完 
成 后 增加 计数 器 的 值 来 实现 。 


语法 


Swift for 循环 的 语法 格式 如 下 : 


for init; condition; increment{ 


循环 体 
} 
参数 解析 : 
1. init 会 首先 被 执行 ， 且 只 会 执行 一 次 。 这 一 步 允 许 您 声明 并 初始 化 任何 循环 控 


2. 


3. 


4. 


制 变 量 。 您 也 可 以 不 在 这 里 写 任 何 语句 ， 只 要 有 一 个 分 号 出 现 即 可 。 

接 下 来 ， 会 判断 condition。 如 果 为 真 ， 则 执行 循环 主体 。 如 果 为 假 ， 则 不 执 
行 循环 主体 ， 且 控制 流 会 跳 转 到 紧 接 着 for 循环 的 下 一 条 语句 。 

在 执行 完 for 循环 主体 后 ， 控 制 流 会 跳 回 上 面 的 increment 语句 。 该 语句 允许 
您 更 新 循环 控制 变量 。 该 语句 可 以 留 空 ， 只 要 在 条 件 后 有 一 个 分 号 出 现 即 可 。 
条 件 再 次 被 判断 。 如 果 为 真 ， 则 执行 循环 ， 这 个 过 程 会 不 断 重复 (循环 主体 ， 
然后 增加 步 值 ， 再 然后 重新 判断 条 件 ) 。 在 条 件 变 为 假 时 ，for 循环 终止 。 


流程 图 : 


for init; condition; increment 





{ 
conditional code 
} 
condition 
if condition 
is true 
code block If condition 
is false 
increment 
实例 
头 


Import Cocoa 
var someInts:[Int] = [10, 20, 30] 


for var index = 0; index < 3; ++index { 
print( "索引 [\(index)] 对 应 的 值 为 \(someInts[index])") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


索引 [60] 对 应 的 值 为 ”10 
索引 [1] 对 应 的 值 为 ”20 
索引 [2] 对 应 的 值 为 ”30 


Swift While 循环 


Swift while 循 环 从 计算 单一 条 件 开 始 。 如 果 条 件 为 true， 会 重复 运行 一 系列 语句 ， 
直到 条 件 变 为 false。 

语法 

Swift while 循环 的 语法 格式 如 下 : 


while condition 


statement(s) 


} 


语法 中 的 statement(s) 可 以 是 一 个 语句 或 者 一 个 语句 块 。 condition 可 以 是 一 个 
表达 式 。 如 果 条 件 为 true， 会 重复 运行 一 系列 语句 ， 直 到 条 件 变 为 false。 


数字 0, 字符 串 '0' 和 ", 空 的 list(), 及 未 定义 的 变量 都 为 false ， 其 他 的 则 都 为 
true。true 取 反 使 用 ! 号 或 not， 取 反 后 返回 false。 


流程 图 : 
while' condition 


conditional code 


} 


condition 


If condition 
is true 


code block If condition 


is false 





实例 


import Cocoa 
var index = 10 


while index < 20 

{ 
print( "index 的 值 为 \(index)") 
index = Index + 1 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


index 的 值 为 10 
index 的 值 为 11 
index 的 值 为 12 
index 的 值 为 13 
index 的 值 为 14 
index 的 值 为 15 
index 的 值 为 16 
index 的 值 为 17 
index 的 值 为 18 
index 的 值 为 19 


Swift repeat...while 循环 


Swift repeat...while 循环 不 像 for 和 while 循环 在 循环 体 开 始 执行 前 先 判 断 条 件 语 
句 ， 而 是 在 循环 执行 结束 时 判断 条 件 是 否 符合 。 
语法 


Swift repeat...while 循环 的 语法 格式 如 下 : 


repeat 


{ 
statement(s); 
}while( condition ); 


请 注意 ， 条 件 表 达 式 出 现在 循环 的 尾部 ， 所 以 循环 中 的 statement(s) 会 在 条 件 被 测 
试 之 前 至 少 执行 一 次 。 


如 果 条 件 为 true， 控 制 流 会 跳 转 回 上 面 的 repeat， 然 后 重新 执行 循环 中 的 
statement(s)。 这 个 过 程 会 不 断 重 复 ， 直 到 给 定 条 件 变 为 false 为 止 。 


数字 0, 字符 串 '0' 和 ", 空 的 list(), 及 未 定义 的 变量 都 为 false ， 其 他 的 则 都 为 
true。true 取 反 使 用 ! 号 或 not， 取 反 后 返回 false。 


流程 图 : 


rgpeat { 
conditional code 
}while condition 


code block 





lf condition 
is true 






condition 


If condition 
is false 


实例 


import Cocoa 
var Index = 15 


repeat{ 
print( "index 的 值 为 \(index)") 
index = Index + 1 

}while index < 20 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


index 的 值 为 ”15 
index 的 值 为 ”16 
index 的 值 为 ”17 
index 的 值 为 ”18 
index 的 值 为 ”19 


Swift Continue 语句 

continue 语 句 告 诉 一 个 循环 体 立 刻 停止 本 次 循环 迭代 ， 重 新 开始 下 次 循环 达 
对 于 for 循环 ，continue 语句 执行 后 自 增 语 句 仍然 会 执行 。 对 于 while 和 
do...while 循环 ，continue 语句 重新 执行 条 件 判 断 语 句 。 

语法 


Swift continue 语 句 的 语法 格式 如 下 : 


continue 


流程 图 : 









conditional 
code 


If condition continue 
is true 


condition 





If condition 
is false 


实例 


import Cocoa 
var index = 10 


repeat{ 
index = index + 1 


if( index == 15 ){ // index 等 于 15 时 跳 过 
continue 


} 
print( "index 的 值 为 \(index)") 
}while index < 20 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


index 的 值 为 11 
index 的 值 为 12 
index 的 值 为 13 
index 的 值 为 14 
index 的 值 为 16 
index 的 值 为 17 
index 的 值 为 18 
index 的 值 为 19 
index 的 值 为 20 


Swift Break 语句 


Swift break 语 句 会 立刻 结束 整个 控制 流 的 执行 。 


如 果 您 使 用 的 是 符 套 循环 〈 即 一 个 循环 内 艇 套 另 一 个 循环 ) ，break 语句 会 停止 执 
行 最 内 层 的 循环 ， 然 后 开始 执行 该 块 之 后 的 下 一 行 代码 。 


语法 
Swift break 语 句 的 语法 格式 如 下 : 


break 


流程 图 : 


conditional 


code 





If condition 
is true 






condition 





ff condition 
is false 





实例 


import Cocoa 
var index = 10 


repeat{ 
index = index + 1 


if( index == 15 ){ // index 等 于 15 时 终止 循环 
break 


} 
print( "index 的 值 为 \(index)") 
}while index < 20 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


index 的 值 为 11 
index 的 值 为 12 
index 的 值 为 13 
index 的 值 为 14 


Swift Fallthrough 语句 


Swift fallthrough 语句 让 case 之 后 的 语句 会 按 顺序 继续 运行 ， 且 不 论 条 件 是 否 满足 
都 会 执行 。 
Swift 中 的 switch 不 会 从 上 一 个 case 分 支 落 人 到 下 一 个 case 分 支 中 。 只 要 第 一 个 
匹配 到 的 case 分 支 完 成 了 它 需 要 执行 的 语句 ， 整 个 switch 代 码 块 完成 了 它 的 执 
行 。 
注意 : 在 大 多 数 语言 中 ，Sswitch 语句 块 中 ，case 要 紧 跟 break， 否 则 case 之 
后 的 语句 会 顺序 运行 ， 而 在 Swift 语言 中 ， 默 认 是 不 会 执行 下 去 的 ，switch 也 
会 终止 。 如 果 你 想 在 Swift 中 让 case 之 后 的 语句 会 按 顺序 继续 运行 ， 则 需要 使 
用 fallthrough 语句 。 


语法 
Swift fallthrough 语句 的 语法 格式 如 下 : 


fallthrough 


一 般 在 switch 语句 中 不 使 用 fallthrough 语句 。 


实例 1 
以 下 实例 没有 使 用 fallthrough 语句 : 


import Cocoa 
var index = 10 


Switch index { 
case 100 : 
print( "index 的 值 为 100") 
case 10,15 : 
print( "index 的 值 为 10 或 15") 
case 5 : 
print( "index 的 值 为 5") 
default : 
print( "默认 case") 


当 上 面 的 代码 被 编译 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


index 的 值 为 10 或 15 


实例 2 
以 下 实例 使 用 fallthrough 语句 : 
import Cocoa 


var index = 10 


Switch index { 


case 100  : 
print( "index 的 值 为 100") 
fallthrough 
case 10,15 : 
print( "index 的 值 为 10 或 15") 
fallthrough 
case 5 : 
print( "index 的 值 为 5") 
default : 


print( "默认 case") 


当 上 面 的 代码 被 编译 执行 时 ， 它 会 产生 下 列 结果 : 


index 的 值 为 10 或 15 
index 的 值 为 5 


Swift 字符 串 


Swift 字符 串 是 一 系列 字符 的 集合 。 例 如 "Hello, World!" 这 样 的 有 序 的 字符 类 型 的 
值 的 集合 ， 它 的 数据 类 型 为 String。 


创建 字符 串 
你 可 以 通过 使 用 字符 串 字面 量 或 String 类 的 实例 来 创建 一 个 字符 串 : 


import Cocoa 


// 使 用 字符 串 字面 量 
var stringA = "Hello, World!" 
print( stringA ) 


// String 实例 化 


var stringB = String("Hello, World!") 
print( stringB ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Hello, World! 
Hello, World! 


空 字符 串 


你 可 以 使 用 空 的 字符 串 字面 量 赋 值 给 变量 或 初始 化 一 个 String 类 的 实例 来 初始 值 一 
个 空 的 字符 串 。 我 们 可 以 使 用 字符 串 属性 isSEmpty 来 判断 字符 串 是 否 为 空 : 


import Cocoa 


// 使 用 字符 串 字 面 量 创建 空 字符 串 
var stringA = "" 


if stringA.isEmpty { 

print( "stringA 是 空 的 " ) 
} else { 

print( "stringA 不 是 空 的 " ) 


// 实例 化 String 类 来 创建 空 字符 串 
let stringB = String() 


if stringB.isEmpty { 

print( "stringB 是 空 的 " ) 
} else { 

print( "stringB 不 是 空 的 " ) 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


stringA 是 空 的 
stringB 是 空 的 


字符 串 前 量 
你 可 以 将 一 个 字符 串 赋值 给 一 个 变量 或 常量 ， 变 量 是 可 修改 的 ， 常 量 是 不 可 
的 。 


import Cocoa 


// stringA 可 被 修改 

var stringA = " 菜 乌 教程 :" 

stringA += "http://www.runoob.com" 
print( stringA ) 


// stringB 不 能 修改 

let stringB = String(" 菜 乌 教 程 : ") 
stringB += "http://www.runoob.com" 
print( stringB ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 会 报错 ， 以 为 stringB 为 常量 是 不 能 被 修改 的 : 


error: left side of mutating operator isn't mutable: 'stringB' is ¢ 
stringB += "http://www.runoob.com" 


4 a 


字符 串 中 插入 值 


字符 串 插值 是 一 种 构建 新 字符 串 的 方式 ， 可 以 在 其 中 包含 常量 、 变 量 、 字 面 量 和 表 
达 式 。 您 插入 的 字符 串 字 面 量 的 每 一 项 都 在 以 反 斜 线 为 前 缀 的 圆 括号 中 : 








import Cocoa 

var varA = 20 

let constA = 100 

var varC:Float = 20.0 

var stringA = "\(varA) 乘 于 \(constA) 等 于 \(varC * 100)" 
print( stringA ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


20 乘 于 100 等 于 2000.0 


字符 串 连 接 
字符 串 可 以 通过 + 号 来 连接 ， 实 例如 下 : 


import Cocoa 


" 菜 菜 乌 教程 : 


"http://www.runoob.com" 


Jet constA 
Jet constB 


Var stringA = ConstA + constB 


print( stringA ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


菜 乌 教程 : http://www.runoob ,com 


字符 串 长 度 


字符 串 长 度 使 用 String.characters.count 属性 来 计算 ， 实 例如 下 : 


import Cocoa 
Var VarA = "Www.runoob.com" 


print( "NX(varA)， 长 度 为 \(varA.characters.count)" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


www,runoob.com， 长 度 为 14 


字符 串 比 较 
你 可 以 使 用 == 来 比较 两 个 字符 串 是 否 相等 : 


import Cocoa 


Var VarA = "Hello, Swift!" 
var varB = "Hello, World!" 
if varA == varB { 
print( "\(varA) 与 \(varB) 是 相等 的 " ) 
} else { 


print("\(varA) 与 \(varB) 是 不 相等 的 " ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Hello，Swift! 与 Hello，World! 是 不 相等 的 


Unicode 字符 串 


Unicode 是 一 个 国际 标准 ， 用 于 文本 的 编码 ，Swift 的 String 类 型 是 基于 Unicode 
建立 的 。 你 可 以 循环 迭代 出 字符 串 中 UTF-8 与 UTF-16 的 编码 ， 实 例如 下 : 


import Cocoa 
var unicodeString ”= " 荣 乌 教程 " 


print("UTF-8 编码 : ") 
for code in unicodeString.utf8 { 
print("\(code) ") 


print("\n") 


print("UTF-16 编码 : ") 
for code in unicodeString.utf16 { 
print("\(code) ") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


UTF-8 编码 : 
232 

143 

156 

233 

184 

159 

230 

149 

153 

231 

168 

139 

UTF-16 编码 : 
33756 
40479 
25945 
31243 


字符 串 范 数 及 运算 符 


Swift 支持 以 下 几 种 字符 串 函 数 及 运算 符 : 


函数 /运算 符 
isEmpty 


hasPrefix(prefix: 
String) 


hasSuffix(suffix: 
String) 
Int(String) 


String.characters.count 


utf8 


utf16 


unicodeScalars 


加 


判断 字符 串 是 否 为 空 ， 返 回 布尔 值 
检查 字符 串 是 否 拥 有 特定 后 绥 


检查 字符 串 是 否 拥 有 特定 后 绥 。 


转换 字符 串 数 字 为 整 型 。 实例 : 
et my Sno ln 256. 
let myInt: Int? = Int(myString) 
计算 字符 串 的 长 度 


您 可 以 通过 通 历 String 的 utf8 属性 来 访问 它 的 
UTF-8 编码 


您 可 以 通过 通 万 String 的 utf8 属性 来 访问 它 的 
UTF-16 编码 


您 可 以 通过 通 历 String 值 的 unicodeScalars 属 性 来 
访问 它 的 Unicode 标量 编码 . 


连接 两 个 字符 串 ， 并 返回 一 个 新 的 字符 串 


连接 操作 符 两 边 的 字符 串 并 将 新 字符 串 赋值 给 左边 
的 操作 符 变 量 


判断 两 个 字符 串 是 否 相等 
比较 两 个 字符 串 ， 对 两 个 字符 串 的 字母 逐一 比较 。 
比较 两 个 字符 串 是 否 不 相等 。 


Swift 字符 (Character) 


Swift 的 字符 是 一 个 单一 的 字符 字符 串 字 面 量 ， 数 据 类 型 为 Character。 
以 下 实例 列 出 了 两 个 字符 实例 : 


Import Cocoa 


WA 
We 


Jet char1: Character 
Jet char2: Character 


print("char1 的 值 为 \(char1)") 

print("char2 的 值 为 \(char2)") 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 

char1 的 值 为 A 

char2 的 值 为 B 


如 果 你 想 在 Character (字符 ) 类 型 的 常量 中 存储 更 多 的 字符 ， 则 程序 执行 会 报 
错 ， 如 下 所 示 : 


import Cocoa 


// Swift 中 以 下 赋值 会 报错 
Jet char: Character = "AB" 


print("Value of char \(char)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


error: cannot convert value of type 'String' to specified type 'Chs 
let char: Character = "AB" 


加 = 汪 





空 字符 变量 


Swift 中 不 能 创建 空 的 Character (字符 ) 类 型 变量 或 常量 : 


import Cocoa 


// Swift 中 以 下 赋值 会 报错 
Jet char1: Character = 
Var char2: Character = "" 


print("char1 的 值 为 \(char1)") 
print("char2 的 值 为 \(char2)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


error: cannot convert value of type 'String' to specified type "CI 


Fetehariliehnaracter sy 
We 


error: cannot convert value of type 'String' to specified type 'Ch: 
Var char2: Character = "" 


通 历 字符 串 中 的 字符 


Swift 的 String 类 型 表示 特定 序列 的 Character (字符 ) 类 型 值 的 集合 。 每 一 个 字 
符 值 代表 一 个 Unicode 字符 。 


您 可 通过 for-in 循 环 来 通 万 字符 串 中 的 characters 属 性 来 获取 每 一 个 字符 的 值 : 





import Cocoa 
for ch in "Hello".characters { 


print(ch) 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


© EDTIE 


字符 串 连 接 字符 


以 下 实例 演示 了 使 用 String 的 append() 方法 来 实现 字符 串 连 接 字符 : 


import Cocoa 


var varA:String = "Hello " 
Jet varB:Character = "6G" 


varA.append( varB ) 
print("varC = \(varA)") 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


varC = Hello 6 


Swift 数组 


Swift 数组 使 用 有 序列 表 存 储 同一 类 型 的 多 个 值 。 相 同 的 值 可 以 多 次 出 现在 一 个 数 
组 的 不 同位 置 中 。 

Swift 数组 会 强制 检测 元 素 的 类 型 ， 如 果 类 型 不 同 则 会 报错 ，Swift 数组 应 该 遵循 像 
Array<Element> 这 样 的 形式 ， 其 中 Element 是 这 个 数组 中 唯一 允许 存在 的 数据 类 
型 。 


如 果 创 建 一 个 数组 ， 并 赋值 给 一 个 变量 ， 则 创建 的 集合 就 是 可 以 修改 的 。 这 意味 着 
在 创建 数组 后 ， 可 以 通过 添加 、 删 除 、 修 改 的 方式 改变 数组 里 的 项 目 。 如 果 将 一 个 
数组 赋值 给 常量 ， 数 组 就 不 可 更 改 ， 并 且 数 组 的 大 小 和 内 容 都 不 可 以 修改 。 


创建 效 组 

我 们 可 以 使 用 构造 语法 来 创建 一 个 由 特定 数据 类 型 构成 的 空 数 组 : 
var SomeArray = [SomeType]() 

以 下 是 创建 一 个 初始 化 大 小 数组 的 语法 : 


var SomeArray = [SomeType](count: NumbeOfElements, repeatedValue: : 
= 六 
以 下 实例 创建 了 一 个 类 型 为 Int ， 大 小 为 3， 初 始 值 为 0 的 空 数组 : 





var SomeInts = [Int](count: 3, repeatedValue: 0) 


以 下 实例 创建 了 含有 三 个 元 素 的 数组 : 


Var someInts:[Int] = [10, 20, 30] 
访问 数组 
我 们 可 以 根据 数组 的 索引 来 访问 数组 的 元 素 ， 语 法 如 下 : 


var someVar = SomeArray[Index] 


index 索引 从 0 开始 ， 及 索引 0 对 应 第 一 个 元 素 ， 索 引 1 对 应 第 二 个 元 素 ， 以 此 类 
推 。 


我 们 可 以 通过 以 下 实例 来 学 习 如 何 创 建 ， 初 始 化 ， 访 问 数组 : 


import Cocoa 

var someInts = [Int](count: 3, repeatedValue: 10) 
var someVar = someInts[0] 

print( "第 一 个 元 素 的 值 \(someVar)" ) 


print( "第 二 个 元 素 的 值 \(someInts[1])" ) 
print( "第 三 个 元 素 的 值 \(someInts[2])" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


第 一 个 元 素 的 值 10 
第 二 个 元 素 的 值 10 
第 三 个 元 素 的 值 10 


修改 数组 


你 可 以 使 用 append() 方法 或 者 赋值 运算 符 += 在 数组 末尾 添加 元 素 ， 如 下 所 示 ， 我 
们 初始 化 一 个 数组 ， 并 向 其 添加 元 素 : 

Import Cocoa 

Var someInts = [Int]() 

someInts.append(20) 

someInts.append(30) 

SomeInts += [40] 

var someVar = someInts[0] 

print( "第 一 个 元 素 的 值 \(someVar)" ) 


print( "第 二 个 元 素 的 值 \(someInts[1])" ) 
print( "第 三 个 元 素 的 值 \(someInts[2])" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


第 一 个 元 素 的 值 20 
第 二 个 元 素 的 值 30 
第 三 个 元 素 的 值 40 


我 们 也 可 以 通过 索引 修改 数组 元 素 的 值 : 


import Cocoa 

var someInts = [Int]() 
someInts.append(20) 
someInts.append(30) 


someInts += [40] 


// 修改 最 后 一 个 元 素 
someInts[2] = 50 


var someVar = someInts[0] 
print( "第 一 个 元 素 的 值 \(someVar)" ) 


print( "第 二 个 元 素 的 值 \(someInts[1])" ) 
print( "第 三 个 元 素 的 值 \(someInts[2])" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


第 一 个 元 素 的 值 20 
第 二 个 元 素 的 值 30 
第 三 个 元 素 的 值 50 


通 历 数组 
我 们 可 以 使 用 for-in 循 环 来 通 历 所 有 数组 中 的 数据 项 : 


import Cocoa 

var SomesStrs = [String]() 
someStrs.append("Apple") 
someStrs.append("Amazon") 
someStrs.append("Runoob") 
someStrs += ["Google"| 


for item in someStrs { 
print(item) 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Apple 

Amazon 
Runoob 
Google 


如 果 我 们 同时 需要 每 个 数据 项 的 值 和 索引 值 ， 可 以 使 用 String 的 enumerate() 方法 
来 进行 数组 通 历 。 实 例如 下 : 

Import Cocoa 

Var SomeStrs = [String]() 

someStrs.append("Apple") 

someStrs.append("Amazon") 

someStrs.append("Runoob") 

someStrs += ["Google"] 

for (index, item) in someStrs.enumerate() { 


print(" 在 index = \(index) 位 置 上 的 值 为 \(item)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
在 index = 0 位 置 上 的 值 为 Apple 
在 index = 1 位 置 上 的 值 为 Amazon 


在 index = 2 位 置 上 的 值 为 Runoob 
在 index = 3 位 置 上 的 值 为 Google 


合并 数组 


我 们 可 以 使 用 加 法 操作 符 (+) 来 合并 两 种 已 存在 的 相同 类 型 数组 。 新 数组 的 数据 
类 型 会 从 两 个 数组 的 数据 类 型 中 推断 出 来 : 


Import Cocoa 


Var intsA 
var intsB 


[Int](count:2, repeatedValue: 2) 
[Int](count:3, repeatedValue: 1) 


var intsC = intsA + intsB 
for item in intsC { 
print(item) 


} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


FRR RN N 


count 属性 
我 们 可 以 使 用 count 属性 来 计算 数组 元 素 个 数 : 


Import Cocoa 


Var intsA 
Var intsB 


[Int](count:2, repeatedValue: 2) 
[Int](count:3, repeatedValue: 1) 


var intsC = intsA + intsB 


print("intsA 元 素 个 数 为 \(intsA.count)") 
print("intsB 元 素 个 数 为 \(intsB.count)") 
print("intsC 元 素 个 数 为 \(intsC.count)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
intsA 元 素 个 数 为 2 
intsB 元 素 个 数 为 3 
intsC 元 素 个 数 为 5 

isEmpty 属性 

我 们 可 以 通过 只 读 属 性 isEmpty 来 判断 数组 是 否 为 空 ， 返 回 布尔 值 : 


import Cocoa 


var intsA = [Int](count:2, repeatedValue: 2) 
var intsB = [Int](count:3, repeatedValue: 1) 
var intsC = [Int]() 


print("intsA.isEmpty = \(intsA.isEmpty)") 
print("intsB.isEmpty = \(intsB.isEmpty)") 
print("intsC.isEmpty = \(intsC.isEmpty)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


false 
false 
true 


intsA.isEmpty 
intsB.isEmpty 
intsC.isEmpty 


Swift 字典 


Swift 字典 用 来 存储 无 序 的 相同 类 型 数据 的 集合 ，Swift 数组 会 强制 检测 元 素 的 类 
型 ， 如 果 类 型 不 同 则 会 报错 。 


Swift 字典 每 个 值 (value) 都 关联 唯一 的 键 (key) ， 键 作为 字典 中 的 这 个 值 数据 的 
标识 符 。 


和 数组 中 的 数据 项 不 同 ， 字 典 中 的 数据 项 并 没有 具体 顺序 。 我 们 在 需要 通过 标识 符 
( 键 ) 访问 数据 的 时 候 使 用 字典 ， 这 种 方法 很 大 程度 上 和 我 们 在 现实 世界 中 使 用 字 
典 查 字义 的 方法 一 样 。 


Swift 字典 的 key 没 有 类 型 限制 可 以 是 整 型 或 字符 串 ， 但 必须 是 唯一 的 。 


如 果 创 建 一 个 字典 ， 并 赋值 给 一 个 变量 ， 则 创建 的 字典 就 是 可 以 修改 的 。 这 意味 着 
在 创建 字典 后 ， 可 以 通过 添加 、 删 除 、 修 改 的 方式 改变 字典 里 的 项 目 。 如 果 将 一 个 
字典 赋值 给 常量 ， 字 典 就 不 可 修改 ， 并 且 字 典 的 大 小 和 内 容 都 不 可 以 修改 。 


创建 字典 

我 们 可 以 使 用 以 下 语法 来 创建 一 个 特定 类 型 的 空 字典 : 
var someDict = [KeyType: ValueType]() 

以 下 是 创建 一 个 空 字 典 ， 键 的 类 型 为 Int， 值 的 类 型 为 String 的 简单 语法 : 
Var someDict = [Int: String]() 


以 下 为 创建 一 个 字典 的 实例 : 


var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 


访问 字典 
我 们 可 以 根据 字典 的 索引 来 访问 数组 的 元 素 ， 话 法 如 下 : 


Var someVar = SomeDict[key] 


我 们 可 以 通过 以 下 实例 来 学 习 如 何 创建 ， 初 始 化 ， 访 问 字典 : 


import Cocoa 
var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 


var someVar = someDict[1] 


print( "key = 1 的 值 为 \(someVar)" ) 
print( "key = 2 的 值 为 \(someDict[2])" ) 
print( "key = 3 的 值 为 \(someDict[3])" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


key = 1 的 值 为 Optional("0ne") 

key = 2 的 值 为 Optional("Two") 

key = 3 的 值 为 Optional("Three") 
修改 字典 


我 们 可 以 使 用 updateValue(forKey:) 增加 或 更 新 字典 的 内 容 。 如 果 key 不 存在 ， 
则 添加 值 ， 如 果 存 在 则 修改 key 对 应 的 值 。updateValue(_:forKey:) 方 法 返回 
Optional 值 。 实 例如 下 : 


import Cocoa 
var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 
var oldVal = someDict.updateValue("One 新 的 值 "，forKey: 1) 


var someVar = someDict[1] 


print( "key = 1 旧 的 值 \(oldval)" ) 
print( "key = 1 的 值 为 \(someVar)" ) 
print( "key = 2 的 值 为 \(someDict[2])" ) 
print( "key = 3 的 值 为 \(someDict[3])" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


key = 1 旧 的 值 Optional("One'" ) 

key = 1 的 值 为 Optional("One 新 的 值 ") 
key = 2 的 值 为 Optional("Two") 

key = 3 的 值 为 Optional("Three") 


你 也 可 以 通过 指定 的 key 来 修改 字典 的 值 ， 如 下 所 示 : 


import Cocoa 
var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 
var oldVal = someDict[1] 


someDict[1] = "One 新 的 值 " 
var someVar someDict[1] 


print( "key = 1 旧 的 值 \(oldvVal)" ) 
print( "key = 1 的 值 为 \(someVar)" ) 
print( "key = 2 的 值 为 \(someDict[2])" ) 
print( "key = 3 的 值 为 \(someDict[3])" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


key = 1 旧 的 值 0ptional("0One") 

key = 1 的 值 为 Optional("One 新 的 值 ") 
key = 2 的 值 为 Optional("Two") 

key = 3 的 值 为 Optional("Three") 


移 除 Key-Value 对 


我 们 可 以 使 用 removeValueForKey() 方法 来 移 除 字 典 key-value 对 。 如 果 key 存 
在 该 方法 返回 移 除 的 值 ， 如 果 不 存在 返回 nil 。 实 例如 下 : 


import Cocoa 

var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 
var removedValue = SomeDict,.removevalueForKey(2) 

print( "key = 1 的 值 为 \(someDict[1])" ) 


print( "key = 2 的 值 为 \(someDict[2])" ) 
print( "key = 3 的 值 为 \(someDict[3])" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


key = 1 的 值 为 Optional("0ne") 
key = 2 的 值 为 nil 
key = 3 的 值 为 Optional("Three") 


你 也 可 以 通过 指定 键 的 值 为 nil 来 移 除 key-value ( 键 - 值 ) 对 。 实 例如 下 : 


import Cocoa 


var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 


someDict[2] = 


print( "key 
print( "key 
print( "key 


以 上 程序 执行 输出 


1 的 值 为 
2 的 值 为 
3 的 值 为 


Key 
key 
key 


通 历 字典 


nil 


1 的 值 为 \(SomeDict[1])" 
2 的 值 为 \(someDict[2])" 
3 的 值 为 \(someDict[3])" 


~ 


结果 为 : 


Optional("One") 
nil 
Optional("Three") 


我 们 可 以 使 用 for-in 循环 来 通 历 某 个 字典 中 的 键 值 对 。 实 例如 下 : 


import Cocoa 


var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 


for (key, value) in someDict { 


print(" 字 典 key \(key) - 字典 value \(value)" 
} 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
字典 key 2 - 字典 value Two 
字典 key 3 - 字典 value Three 
字典 key 1 - 字典 value One 


我 们 也 可 以 使 用 enumerate() 方 法 来 进行 字典 通 历 ， 返 回 的 是 
value) 对 ， 实 例如 下 : 


) 


字典 的 索引 及 (key, 


import Cocoa 
var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 
for (key, value) in someDict.enumerate() { 


print(" 字 典 key \(key) - 字典 (key, value) 对 \(value)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


字典 key 0 - 字典 (key，value) 对 (2，"Two") 
字典 key 1 - 字典 (key，value) 对 (3, "Three") 
字典 key 2 - 字典 (key，value) 对 (1,，"0ne") 


字典 转换 为 数组 
你 可 以 提取 字典 的 键 值 (key-value) 对 ， 并 转换 为 独立 的 数组 。 实 例如 下 : 


import Cocoa 
var someDict:[Int:String] = [1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 


let dictkKeys = [Int](someDict.keys) 
let dictValues = [String](someDict.values) 


print ("输出 字典 的 键 (key)") 

for (key) in dictKeys { 
print("\(key)") 

print ("输出 字典 的 值 (value)") 

for (value) in dictValues { 


print("\(value)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


输出 字典 的 键 (key) 
2 


3 

让 

输出 字典 的 值 (value) 
Two 

Three 

One 


count 属性 


我 们 可 以 使 用 只 读 的 count 属性 来 计算 字典 有 多 少 个 键 值 对 : 


import Cocoa 


Var someDict1:[Int: 
var someDict2:[Int: 


String] 
String] 


[1i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 
[4:"Four™, 5:"Five"] 


print("someDict1 含有 \(someDict1.count) 个 键 值 对 ") 
print("someDict2 含有 (someDict2.count) 个 键 值 对 ") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


someDict1 含有 3 个 键 值 对 
someDict2 含有 2 个 键 值 对 


isEmpty 属性 


Y 我 们 可 以 通过 只 读 属 性 isEmpty 来 判断 字典 是 否 为 空 ， 返 回 布尔 值 : 


import Cocoa 


Var someDict1:[Int: 
var someDict2:[Int: 
var someDict3:[Int: 


print("someDict1 


print("someDict2 = 
print("someDict3 = 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 


string] = [i:"One", 2:"Two", 3:"Three"] 
String] = [4:"Four", 5:"Five"] 
String] = [Int:String]() 


\(someDict1.isEmpty)") 
\(someDict2.isEmpty)") 
\(someDict3.isEmpty)") 


someDict1 = false 
someDict2 = false 
someDict3 true 


Swift 函数 


Swift 函数 用 来 完成 特定 任务 的 独立 的 代码 块 。 


Swift 使 用 一 个 统一 的 语法 来 表示 简单 的 C 语 言 风 格 的 函数 到 复杂 的 Objective-C 语 言 
风格 的 方法 。 


e。 加 数 声 明 : 告诉 编译 器 函数 的 名 字 ， 返 回 类 型 及 参数 。 
e。 酌 数 定义 : 提供 函数 的 实体 。 
Swift 画 数 包含 了 参数 类 型 及 返回 值 类 型 : 


辆 数 定 义 
Swift 定义 画 数 使 用 关键 字 func。 
义 画 数 的 时 候 ， 可 以 指定 一 个 或 多 个 输入 参数 和 一 个 返回 值 类 型 。 


每 个 汞 数 都 有 一 个 范 数 名 来 描述 它 的 功能 。 通 过 函数 名 以 及 对 应 类 型 的 参数 值 来 调 
用 这 个 汞 数 。 孙 数 的 参数 传递 的 顺序 必须 与 参数 列表 相同 。 


画 数 的 实 参 传递 的 顺序 必须 与 形 参 列表 相同 ，-> 后 定义 责 数 的 返回 值 类 型 。 
语法 


func funcname( 形 参 ) -> returntype 


{ 
Statement1 
Statement2 


Statement N 
return parameters 


} 


实例 


以 下 我 们 定义 了 一 个 函数 名 为 runoob 的 函数 ， 形 参 的 数据 类 型 为 String， 返 回 值 
也 为 String : 


import Cocoa 


func runoob(site: String) -> String { 
return site 


print(runoob("www.runoob.com")) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


www.runoob.com 


男 数 调用 


我 们 可 以 通过 函数 名 以 及 对 应 类 型 的 参数 值 来 调用 函数 ， 
须 与 参数 列表 相同 。 
以 下 我 们 定义 了 一 
后 我 们 调用 函数 传递 的 实 参 也 必须 String 类 型 ， 
返回 的 数据 类 型 为 String。 


函数 的 参数 传递 的 顺序 必 


个 函数 名 为 runoob 的 画 数 ， 形 参 site 的 数据 类 型 为 String， 之 
实 参 传人 画 数 体 后 ， 将 直接 返回 ， 


Import Cocoa 
func runoob(site: String) -> String { 
return site 


} 


print(runoob("www.runoob.com")) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


www.runoob.com 


图 数 参 数 
以 接受 一 个 或 者 多 个 参数 ， 我 们 也 可 以 使 用 元 组 (tuple) 向 国 数 传递 一 个 或 


import Cocoa 


func mult(noi: Int, no2: Int) -> Int { 
return no1*no2 


print(mult(2, no2:20)) 
print(mult(3, no2:15)) 
print(mult(4, no2:30)) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


不 带 参 数 函 数 
我 们 可 以 创建 不 带 参 数 的 函数 。 
语法 : 


func funcname() -> datatype { 
return datatype 


} 


实例 


import Cocoa 


func sitename() -> String { 
return " 荣 乌 教程 " 


print(sitename( )) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


菜 乌 教 程 


元 组 作为 玉 数 返回 值 


函数 返回 值 类 型 可 以 是 字符 串 ， 整 型 ， 浮 点 型 等 。 
元 组 与 数组 类 似 ， 不 同 的 是 ， 元 组 中 的 元 素 可 以 是 任意 类 型 ， 使 用 的 是 圆 括号 。 
你 可 以 用 元 组 (tuple) 类 型 让 多 个 值 作为 一 个 复合 值 从 画 数 中 返回 。 


下 面 的 这 个 例子 中 ， 定 义 了 一 个 名 为 minMax(_:) 的 函数 ， 作 用 是 在 一 个 Int 数 组 中 找 
出 最 小 值 与 最 大 值 。 


import Cocoa 


func minMax(array: [Int]) -> (min: Int, max: Int) { 
var currentMin = array[0] 
var currentMax = array[0] 
for value in array[1..<array.count] { 
if value < currentMin { 
currentMin = value 
} else if value > currentMax { 
currentMax = value 
} 


return (currentMin, currentMax) 


} 


let bounds = minMax([8, -6, 2, 109, 3, 71]) 
print ("最 小 值 为 \(bounds .min) ， 最 大 值 为 \(bounds .max)") 


minMax(_:) 函 数 返回 一 个 包含 两 个 Int 值 的 元 组 ， 这 些 值 被 标记 为 min 和 max， 以 便 
查询 豆 数 的 返回 值 时 可 以 通过 名 字 访 问 它们 。 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


最 小 值 为 -6 ， 最 大 值 为 109 


如 果 你 不 确定 返回 的 元 组 一 定 不 为 nil， 那 么 你 可 以 返回 一 个 可 选 的 元 组 类 型 。 


你 可 以 通过 在 元 组 类 型 的 右 括 号 后 放置 一 个 问号 来 定义 一 个 可 选 元 组 ， 例 如 (lnt， 
Int)? 或 (String, Int, Bool)? 


注意 可 选 元 组 类 型 如 (Int，Int)? 与 元 组 包含 可 选 类 型 
如 (Int?，Int?) 是 不 同 的 .可 选 的 元 组 类 型 ， 整 个 元 组 是 可 选 的 ， 而 不 只 是 
元 组 中 的 每 个 元 素 值 。 


前 面 的 minMax(_:) 男 数 返 回 了 一 个 包含 两 个 Int 值 的 元 组 。 但 是 函数 不 会 对 传 
入 的 数组 执行 任何 安全 检查 ， 如 果 array 参数 是 一 个 空 数组 ， 如 上 定义 
的 minMax(_:) 在 试图 访问 array[9] 时 会 触发 一 个 运行 时 错误 。 


为 了 安全 地 处 理 这 个 " 空 数组 "问题 ， 将 minMax(_: ) 画 数 改写 为 使 用 可 选 元 组 返回 
类 型 ， 并 且 当 数组 为 空 时 返回 nil : 


import Cocoa 
func minMax(array: [Int]) -> (min: Int，max: Int)? { 
if array.isEmpty { return nil } 
var currentMin = array[0] 
var currentMax = array[0] 
for value in array[1..<array.count] { 
if value < currentMin { 
currentMin = value 


} else if value > currentMax { 
currentMax = value 
} 


} 


return (currentMin, currentMax) 


if let bounds = minMax([8, -6, 2, 109, 3, 71]) { 
print(" 最 小 值 为 \(bounds ,min)， 组 大 值 为 \(bounds.max)") 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


最 小 值 为 -6， 组 大 值 为 109 


没有 返回 值 酚 效 


下 面 是 runoob(_:) 玉 数 的 另 一 个 版 本 ， 这 个 画 数 接收 菜 乌 教程 官网 网 址 人 参数， 没有 
由 定 返回 值 类 型 ， 并 直接 输出 String 值 ， 而 不 是 返回 它 : 


import Cocoa 


func runoob(site: String) { 
print(" 菜 乌 教 程 官网 : \(site)") 


runoob("http://www.runoob.com") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


菜 乌 教程 官网 : http://www.runoob.com 


图 效 参 数 名 称 


函数 参数 都 有 一 个 外 部 参数 名 和 一 个 局 部 参数 名 。 


局 部 参数 名 
局 部 参数 名 在 函数 的 实现 内 部 使 用 。 


func sample(number: Int) { 
printJln(Cnumber ) 


} 


以 上 实例 中 number 为 局 部 参数 名 ， 只 能 在 画 数 体 内 使 用 。 


import Cocoa 


func sample(number: Int) { 
print(Cnumber ) 


sample(1) 


sample(2) 
sample(3) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


1 
2 
3 
外 部 参数 名 


你 可 以 在 局 部 参数 名 前 指定 外 部 参数 名 ， 中 间 以 空格 分 隔 ， 外 部 参数 名 用 于 在 了 责 数 
调用 时 传递 给 图 数 的 参数 。 


如 下 你 可 以 定义 以 下 两 个 图 数 人 参数 名 并 调用 它 : 


import Cocoa 


func pow(firstArg a: Int, secondArg b: Int) -> Int { 
var res = a 
for in 


HeST= eS a 


print(res) 
return res 


} 
pow(firstArg:5, secondArg:3) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


125 
注意 如 果 你 提供 了 外 部 参数 名 ， 那 么 函数 在 被 调用 时 ， 必 须 使 用 外 部 参数 名 。 


可 变 参 数 

可 变 参数 可 以 接受 雳 个 或 多 个 值 。 本 数 调用 时 ， 你 可 以 用 可 变 参 数 来 指定 函数 参 
数 ， 其 数量 是 不 确定 的 。 

可 变 参 数 通过 在 变量 类 型 名 后 面 加 入 (〈.…) 的 方式 来 定义 。 


Import Cocoa 
func vari<N>(members: N...)t{ 


for i in members { 
print(i) 


} 

vari(4,3,5) 

vari(4.5, 3.1, 5.6) 
vari("Google", "Baidu", "RUNoOb") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Runoob 


音量 ， 变 量 及 IJ/O 参数 
股 默 认 在 加 数 中 定义 的 参数 都 是 常量 参数 ， 也 就 是 这 个 参数 你 只 可 以 查询 使 用 ， 
能 改变 它 的 值 。 

如 果 想 要 声明 一 个 变量 参数 ， 可 以 在 前 面 加 上 var， 这 样 就 可 以 改变 这 个 参数 的 值 


Lo 


例如 : 


func getName(var id:String)......... 


此 时 这 个 id 值 可 以 在 画 数 中 改变 。 


一 般 默 认 的 参数 传递 都 是 传 值 调 用 的 ， 而 不 是 传 引 用 。 所 以 传 入 的 参数 在 画 数 内 改 
变 ， 并 不 影响 原来 的 那个 参数 。 传 人 的 只 是 这 个 参数 的 副本 。 


变量 参数 ， 正 如 上 面 所 述 ， 仅 仅 能 在 豆 数 体内 被 更 改 。 如 果 你 想 要 一 个 函数 可 以 修 
改 参 数 的 值 ， 并 且 想 要 在 这 些 修 改 在 函数 调用 结束 后 仍然 存在 ， 0 
参数 定义 为 输入 输出 参数 (ln-Out Parameters) 。 

定义 一 个 输入 输出 参数 时 ， 在 参数 定义 前 加 inout 关键 字 。 一 个 输入 输出 参数 有 传 
入 函数 的 值 ， 这 个 值 被 画 数 修改 ， 然 后 被 传 出 函数 ， 蔡 换 原 来 的 值 。 

实例 


import Cocoa 
func swapTwoInts(var a:Int,var b:Int)t{ 


et = 


Ds 


} 


var x = 0,y = 100 
print("x = \(x) ;y = \(y)") 


swapTwoInts(x, b:y) 
print("x = \(x) ;y = \(y)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


100 
100 


X 
X 


修改 方法 是 使 用 inout 关 键 字 : 


import Cocoa 


func swapTwoInts(inout a:Int,inout b:Int){ 


var x = 0,y = 100 
print("x = \(x) ;y = \(y)") 


swapTwoInts(&x, b:&y) 
print("x = \(x) ;y = \(y)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


x 


0 ;y = 100 

100 ;y = 0 

函数 类 型 及 使 用 

每 个 函数 都 有 种 特定 的 函数 类 型 ， 由 画 数 的 参数 类 型 和 返回 类 型 组 成 。 


func inputs(noi: Int, no2: Int) -> Int { 
return no1i/no2 
} 


实例 如 下 : 


import Cocoa 


func inputs(noi: Int, no2: Int) -> Int { 
return noi/no2 
} 


print(inputs(20,no2:10)) 
print(inputs(36,no2:6)) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Dh 


以 上 函数 定义 了 两 个 Int 参数 类 型 ， 返 回 值 也 为 Int 类 型 。 
接 下 来 我 们 看 下 如 下 辑 数 ， 男 数 定义 了 参数 为 String 类 型 ， 返 回 值 为 String 类 型 。 


Func inputstr(name: String) -> String { 
return name 
} 


函数 也 可 以 定义 任何 参数 及 类 型 ， 如 下 所 示 : 


import Cocoa 

func inputstr() { 
print(" 荣 乌 教 程 ") 
print("www.runoob.com") 


inputstr() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


菜 乌 教 程 


www.runoob.com 


使 用 函数 类 型 


在 Swift 中 ， 使 用 函 i 例如 ， 你 可 以 定义 一 个 类 型 为 
沙 数 的 常量 或 交 量 ， 并 将 适当 的 函数 赋值 给 


var addition: (Int, Int) -> Int = Sum 


解析 : 


"定义 一 个 叫做 addition 的 变量 ， 参 数 与 返回 值 类 型 均 是 Int ， 并 让 这 个 新 
变量 指向 sum 本数"。 


sum 和 addition 有 同样 的 类 型 ， 所 以 以 上 操作 是 合法 的 。 
现在 ， 你 可 以 用 addition 来 调用 被 赋值 的 画 数 了 : 


import Cocoa 


func sum(a: Int, b: Int) -> Int { 


return a + b 


var addition: (Int, Int) -> Int = Sum 
print(" 输 出 结果 : \(addition(40，89) )") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
输出 结果 : 129 


米 开 U 


加 数 类 型 作为 参数 类 型 、 画 数 类 型 作为 返回 类 型 
我 们 可 以 将 画 数 作为 参数 传递 给 另外 一 个 参数 : 


import Cocoa 


func sum(a: Int, b: Int) -> Int { 


return a+b 


var addition: (Int, Int) -> Int = Sum 
print(" 输 出 结果 : \(addition(40,，89))") 


func another(addition: (Int, Int) -> Int, a: Int, b: Int) { 
print ("输出 结果 : \(addition(a，b))") 


another(sum, a: 10, b: 20) 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


输出 结果 : 129 
输出 结果 : 30 


效 姐 套 


医 数 庶 套 指 的 是 画 数 内 定义 一 个 新 的 画 数 ， 外 部 的 函数 可 以 调用 画 数 内 定义 的 画 


洲 贺 


Lo 


实例 如 下 : 


将 


import Cocoa 


func calcDecrement (forDecrement total: Int) -> () -> Int { 
Var overallDecrement = 0 
func decrementer() -> Int { 
overallDecrement -= total 
return overallDecrement 
} 
return decrementer 
} 
let decrem = calcDecrement (forDecrement: 30) 
print(decrem()) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


-30 


Swift 闭 包 
闭 包 (Closures) 是 自 包 含 的 功能 代码 块 ， 可 以 在 代码 中 使 用 或 者 用 来 作为 参数 传 
值 。 


Swift 中 的 闭 包 与 C 和 Objective-C 中 的 代码 块 〈blocks) 以 及 其 他 一 些 编程 语言 中 
的 匿名 函数 比较 相似 。 


全 局 玉 数 和 赔 套 落 数 其 实 就 是 特殊 的 闭 包 。 


闭 包 的 形式 有 : 

全 局 函数 蔚 套 函数 闭 包 表达 式 
有 名 字 但 不 能 有 名 字 ， 也 能 捕获 封 。 无 名 闭 包 ， 使 用 轻 量 级 语法 ， 可 以 
捕获 任何 值 。 闭 画 数 内 的 值 。 根据 上 下 文 环境 捕获 值 。 


Swift 中 的 闭 包 有 很 多 优化 的 地 方 : 


1. 根据 上 下 文 推断 参数 和 返回 值 类 型 

2. 从 单行 表达 式 闭 包 中 隐 式 返回 (也 就 是 闭 包 体 只 有 一 行 代 码 ， 可 以 省 略 
return) 

3. 可 以 使 用 简化 参数 名 ， 如 $0, $1( 从 0 开始 ， 表 示 第 i 个 参数 ..…) 

4. 提供 了 尾随 闭 包 语法 (Trailing closure syntax) 


语法 
以 下 定义 了 一 个 接收 参数 并 返回 指定 类 型 的 闭 包 语法 : 


{(parameters) -> return type in 
statements 
} 


实例 


import Cocoa 


let studname = { print("Swift 闭 包 实例 。" ) } 
studname() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Swift 闭 包 实例 。 


以 下 闭 包 形式 接收 两 个 参数 并 返回 布尔 值 : 


{(Int，Int) -> Bool in 
Statement1 
Statement 2 


Statement n 


} 


实例 


import Cocoa 


let divide = {(vali: Int, val2: Int) -> Int in 
return vali / val2 


} 
let result = divide(200, 20) 
print (result) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
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闭 包 表达 式 


闭 包 表 达 式 是 一 种 利用 简洁 语法 构建 内 联 闭 包 的 方式 。 闭 包 表达 式 提 供 了 一 些 语法 
优化 ， 使 得 撰写 闭 包 变 得 简单 明了 。 


sort 函数 


Swift 标准 库 提 供 了 名 为 sort 的 画 数 ， 会 根据 您 提供 的 用 于 排序 的 闭 包 函数 将 已 知 类 
型 数组 中 的 值 进行 排序 。 


排序 完成 后 ，sort(;) 方 法 会 返回 一 个 与 原 数 组 大 小 相同 ,包含 同类 型 元 素 且 元 素 已 正 
确 排序 的 新 数组 ， 原 数组 不 会 被 sort(:) 方 法 修改 。 


sort(_:) 方 法 需要 传 入 两 个 参数 : 


e 已 知 类 型 的 数组 

e 闭 包 豆 数 ， 该 闭 包 辑 数 需要 传人 与 数组 元 素 类 型 相同 的 两 个 值 ， 并 返回 一 个 布 
尔 类 型 值 来 表明 当 排 序 结 束 后 传 入 的 第 一 个 参数 排 在 第 二 个 参数 前 面 还 是 后 
面 。 如 果 第 一 个 参数 值 出 现在 第 二 个 参数 值 前 面 ， 排 序 闭 包 男 数 需 要 返 
回 true ， 反 之 返回 false 。 


实例 


Import Cocoa 

let names 二 [SAT > "AE", wD SO BE 

// 使 用 普通 函数 (或 内 府 函 数 ) 提 供 排 序 功能 , 闭 包 函 数 类 型 需 为 (String,，String) -> 

func backwards(S1: String, s2: String) -> Bool { 

return si > S2 

} 

Var reversed = names.sort(backwards) 

print(reversed) 
本 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 





eS WD WBE "AT™", "AE"|] 


如 果 第 一 个 字符 串 (s1) 大 于 第 二 个 字符 串 (s2)，backwards 画 数 返 回 true， 表 示 在 
新 的 数组 中 s1 应 该 出 现在 Ss2 前 。 对 于 字符 串 中 的 字符 来 说 ，" 大 于 " 表示 "按照 字母 
顺序 较 晚 出 现 "。 这 意味 着 字母 "B" 大 于 字母 "A"， 字 符 串 "S" 大 于 字符 串 "D"。 其 将 
进行 字母 道 序 排序 ，"AT" 将 会 排 在 "AE" 之 前 。 


参数 名 称 缩写 


Swift 自动 为 内 联 豆 数 提供 了 参数 名 称 缩写 功能 ， 您 可 以 直接 通过 $0,$1,$2 来 顺序 调 
用 闭 包 的 参数 。 


实例 


import Cocoa 
let names 二 ["AT", "AE", De Se "BE"] 


var reversed = names.sort( { $0 > $1 } ) 
print(reversed) 


$0 和 $1 表示 闭 包 中 第 一 个 和 第 二 个 String 类 型 的 参数 。 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


eS DY BE "AT", "AE"|] 


如 果 你 在 闭 包 表达 式 中 使 用 参数 名 称 缩写 , 您 可 以 在 闭 包 参数 列表 中 省 略 对 其 定义 ， 
并 且 对 应 参数 名 称 缩写 的 类 型 会 通过 函数 类 型 进行 推断 。in 关键 字 同 样 也 可 以 被 省 
略 . 


运算 符 酌 数 

实际 上 还 有 一 种 更 简短 的 方式 来 撰写 上 面 例 子 中 的 闭 包 表达 式 。 

Swift 的 String 类 型 定义 了 关于 大 于 号 ( &gt; ) 的 字符 串 实现 ， 其 作为 一 个 函数 
接受 两 个 String 类 型 的 参数 并 返回 Bool 类 型 的 值 。 而 这 正好 与 sort(_:) 方 


法 的 第 二 个 参数 需要 的 函数 类 型 相符 合 。 因此 ， 您 可 以 简单 地 传递 一 个 大 于 号 ， 
Swift 可 以 自动 推断 出 您 想 使 用 大 于 号 的 字符 串 本 数 实现 : 


import Cocoa 
let names 二 [EAT > WAEuE Ds Su "BE"] 


var reversed = names.sort(>) 
print(reversed) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


eS WD WBE "AT™", "AE"] 


尾随 闭 包 


尾随 闭 包 是 一 个 书写 在 函数 括号 之 后 的 闭 包 表达 式 ， 图 数 支 持 将 其 作为 最 后 一 个 参 
数 调 用 。 


func someFunctionThatTakesAClosure(closure: () -> Void) { //I 


到 一 


实例 





func someFunctionThatTakesAClosure(closure: () -> Void) { 
// 男 数 体 部 分 
} 


// 以 下 是 不 使 用 尾随 闵 包 进行 图 数 调 用 

someFunctionThatTakesAClosurel({ 
// 闭 包 主体 部 分 

}) 


// 以 下 是 使 用 尾随 闭 包 进行 范 数 调用 

someFunctionThatTakesAClosure() { 
// 闭 包 主 体 部 分 

} 


sort() 后 的 {$0 > $1} 为 尾随 闭 包 。 


EJS Du WBE "AT™", "AE"|] 


注意 : 如 果 冰 数 只 需要 闭 包 表达 式 一 个 参数 ， 当 您 使 用 尾随 闭 包 时 ， 您 其 至 可 
以 把 ( ) 省 略 掉 。 


reversed = names.sort { $0 &gt; $1 } 


捕获 值 
闭 包 可 以 在 其 定义 的 上 下 文中 捕获 常量 或 变量 。 


即使 定义 这 些 常 量 和 变量 的 原 域 已 经 不 存在 ， 闭 包 仍 然 可 以 在 闭 包 函数 体内 引用 和 
修改 这 些 值 。 


Swift 最 简单 的 闭 包 形 式 是 芯 套 函数 ， 也 就 是 定义 在 其 他 画 数 的 函数 体内 的 函数 。 
敬 套 函数 可 以 捕获 其 外 部 数 所 有 的 参数 以 及 定义 的 常量 和 交 量 。 
看 这 个 例子 : 


func makeIncrementor(forIncrement amount: Int) -> () -> Int { 
var runningTotal = 
func incrementor() -> Int { 
runningTotal += amount 
return runningTotal 


} 


return incrementor 


一 个 画 数 makelncrementor ， 它 有 一 个 Int 型 的 参数 amout, 并 且 它 有 一 个 外 部 参数 
名 字 forlncremet， 意 味 着 你 调用 的 时 候 ， 必 须 使 用 这 个 外 部 名 字 。 返 回 值 是 一 
个 ()-&gt; Int 的 函数 。 


函数 题 内 ， 声 明了 变量 runningTotal 和 一 个 函数 incrementor。 


incrementor 本 数 并 没有 获取 任何 参数 ， 但 是 在 函数 体内 访问 了 runningTotal 和 
amount 变 量 。 这 是 因为 其 通过 捕获 在 包含 它 的 函数 体内 已 经 存在 的 runningTotal 和 
amount 变 量 而 实现 。 


由 于 没有 修改 amount 变 量 ，incrementor 实 际 上 捕获 并 存储 了 该 变量 的 一 个 副本 ， 
而 该 副本 随 着 incrementor 一 同 被 存储 。 


所 以 我 们 调用 这 个 函数 时 会 累加 : 


import Cocoa 


func makeIncrementor(forIncrement amount: Int) -> () -> Int { 
var runningTotal = 0 
func incrementor() -> Int { 
runningTotal += amount 
return runningTotal 


return incrementor 


} 


let incrementByTen = makeIncrementor(forIncrement : 10) 


// 返回 的 值 为 10 
print(incrementByTen( ) ) 


// 返回 的 值 为 20 
print(incrementByTen( ) ) 


// 返回 的 值 为 30 
print(incrementByTen( ) ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


闭 包 是 引用 类 型 


上 面 的 例子 中 ，incrementByTen 是 常量 ， 但 是 这 些 常 量 指向 的 闭 包 仍然 可 以 增加 其 
捕获 的 变量 值 。 


这 是 因为 函数 和 闭 包 都 是 引用 类 型 。 


论 您 将 范 数 / 闭 包 赋值 给 一 个 常量 还 是 变量 ， 您 实际 上 都 是 将 常量 /变量 的 值 设 置 
为 对 应 图 数 / 闭 包 的 引用 。 上 面 的 例子 中 ，incrementByTen 指 向 闭 包 的 引用 是 一 个 
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常量 ， 而 并 非 闭 包 内 容 本 身 。 
这 也 意味 着 如 果 您 将 闭 包 赋值 给 了 两 个 不 同 的 常量 /变量 ， 两 个 值 都 会 指向 同一 个 闭 


WU 


import Cocoa 


func makeIncrementor(forIncrement amount: Int) -> () -> Int { 
var runningTotal = 0 
func incrementor() -> Int { 
runningTotal += amount 
return runningTotal 


return incrementor 


} 


let incrementByTen = makeIncrementor(forIncrement: 10) 


/ 返回 的 值 为 10 
incrementByTen() 


/ 返回 的 值 为 20 
incrementByTen() 


/ 返回 的 值 为 39 
incrementByTen() 


/ 返回 的 值 为 40 
incrementByTen() 


let alsoIncrementByTen = incrementByTen 


/ 返回 的 值 也 为 50 
print(alsoIncrementByTen( )) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


50 


Swift 枚 举 

榴 举 简单 的 说 也 是 一 种 数据 类 型 ， 只 不 过 是 这 种 数据 类 型 只 包含 自 定义 的 特定 数 
据 ， 它 是 一 组 有 共同 特性 的 数据 的 集合 。 

Swift 的 枚 举 类 似 于 Objective C 和 C 的 结构 ， 枚 举 的 功能 基 

e 它 声 明 在 类 中 ， 可 以 通过 实例 化 类 来 访问 它 的 值 。 


。 榴 举 也 可 以 定义 构造 画 数 (initializers) 来 提供 一 个 初始 成 员 值 ; 可 以 在 原始 的 
实现 基础 上 扩展 它们 的 功能 。 


e。 可 以 遵守 协议 (protocols) 来 提供 标准 的 功能 。 
语法 
Swift 中 使 用 enum 关键 词 来 创建 枚 举 并 且 把 它们 的 整个 定义 放 在 一 对 大 括号 内 : 


enum enumname { 
// 枚 举 定义 放 在 这 里 
} 


例如 我 们 定义 以 下 表示 星期 的 枚 举 : 


import Cocoa 


// 定义 枚 举 

enum DaysofaWeek { 
case Sunday 
case Monday 
case TUESDAY 
case WEDNESDAY 
case THURSDAY 
case FRIDAY 
case Saturday 


} 


Var weekDay = DaysofaWeek .THURSDAY 
weekDay = .THURSDAY 
switch weekDay 


case .Sunday: 
print(" 星 期 天 ") 
case .Monday: 
print ("星期 一 ") 
case .TUESDAY: 
print ("星期 二 ") 
case .WEDNESDAY: 
print ("星期 三 ") 
case ,THURSDAY : 
print(" 星 期 四 " ) 
case ,FRIDAY : 
print(" 星 期 五 " ) 
case .Saturday: 
print(" 星 期 六 ") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


星期 四 


枚 举 中 定义 的 值 (如 Sunday ， Monday ， ... 和 Saturday ) 是 这 个 枚 举 的 成 
员 值 (或 成 员 ) 。 case 关键 词 表 示 一 行 新 的 成 员 值 将 被 定义 。 


注意 : 和 C 和 Objective-C 不 同 ，Swift 的 枚 举 成 员 在 被 创建 时 不 会 被 赋予 一 
个 默认 的 整 型 值 。 在 上 面 的 Daysofaweek 例子 


中 ，BRsundaya, lMondgaya ls 和 Saturday 不 会 隐 式 地 赋值 
为 是， 本国 ， 柄 于 和 6 。 相 反 ， 这 些 枚 举 成 员 本 身 就 有 完备 的 值 ， 这 些 值 是 


已 经 明确 定义 好 的 Daysofaweek 类 型 。 


Var weekDay = DaysofaWeek ,THURSDAY 


weekDay 的 类 型 可 以 在 它 被 Daysofaweek 的 一 个 可 能 值 初 始 化 时 推断 出 来 。 一 
且 weekDay 被 声明 为 一 个 Daysofaweek ， 你 可 以 使 用 一 个 缩写 语法 (.) 将 其 设 
置 为 另 一 个 Daysofaweek 的 值 : 


var weekDay = .THURSDAY 


当 weekDay 的 类 型 已 知 时 ， 再 次 为 其 赋值 可 以 省 略 枚 举 名 。 使 用 显 式 类 型 的 枚 举 
值 可 以 让 代码 具有 更 好 的 可 读 性 。 


枚 举 可 分 为 相关 值 与 原始 值 。 


相关 值 与 原始 值 的 区 别 
相关 值 原始 值 
RE 相同 数据 
不 同 数据 类 型 类 型 
实例 : 
实例 : enum {10,0.8,"Hello"} enum 
{10,35,50} 
i ee 预先 填充 
值 的 创建 基于 常量 或 变量 的 什 
相关 值 是 当 你 在 创建 一 个 基于 枚 举 成 员 的 新 常量 或 赤 量 时 才 会 被 。 原始 值 的 
设置 ， 并 且 每 次 当 你 这 么 做 得 时 候 ， 它 的 值 可 以 是 不 同 的 。 站 全 


相关 值 


以 下 实例 中 我 们 定义 一 个 名 为 Student 的 枚 举 类 型 ， 它 可 以 是 Name 的 一 个 相关 值 
(Int，Int，Int，Int) ， 或 者 是 Mark 的 一 个 字符 串 类 型 (String) 相关 值 。 


import Cocoa 


enum Student{ 

case Name(String) 

case Mark(Int,Int,Int) 
} 


var studDetails = Student.Name("RuNoob") 

var studMarks = Student.Mark(98,97,95) 

Switch studMarks { 

case .Name(let studName): 
print ("学生 的 名 字 是 : \(studName)。") 

case .Mark(Jlet Marki, let Mark2, lJet Mark3): 
print ("学 生 的 成 绩 是 : \(Mark1),\(Mark2),\(Mark3)。") 

} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


学 生 的 成 绩 是 : 98, 97, 95。 


原始 值 


原始 值 可 以 是 字符 串 ， 字 符 ， 或 者 任何 整 型 值 或 浮 点 型 值 。 每 个 原始 值 在 它 的 枚 举 
声明 中 必须 是 唯一 的 。 


在 原始 值 为 整数 的 枚 举 时 ， 不 需要 显 式 的 为 每 一 个 成 员 赋值 ，Swift 会 自动 为 你 赋 
值 。 


import Cocoa 


enum Month: Int { 
case January = 1, February, March, April, May, June, July, Aug! 
} 


let yearMonth = Month.May .rawVvalue 
print ("数字 月 份 为 : \(yearMonth)。") 





数字 月 份 为 : 5。 


Swift 结构 体 


Swift 结构 体 是 构建 代码 所 用 的 一 种 通用 且 灵 活 的 构造 体 。 

我 们 可 以 为 结构 体 定 义 属性 (常量 、 变 量 ) 和 添加 方法 ， 从 而 扩展 结构 体 的 功能 。 
与 C 和 Objective C 不 同 的 是 : 

。 结构 体 不 需要 包含 实现 文件 和 接口 。 

。 结构 体 允 许 我 们 创建 一 个 单一 文件 ， 且 系统 会 自动 生成 面向 其 它 代 码 的 外 部 接 


结构 体 总 是 通过 被 复制 的 方式 在 代码 中 传递 ， 因 此 它 的 值 是 不 可 修改 的 。 
语法 
我 们 通过 关键 字 struct 来 定义 结构 体 : 

struct nameStruct { 


Definition 1 
Definition 2 


Definition N 


实例 


我 们 定义 一 个 名 为 MarkStruct 的 结构 体 ， 结 构 体 的 属性 为 学 生 三 个 科目 的 分 数 ， 
数据 类 型 为 Int : 


struct MarkStruct{ 
Var mark1: Int 
Var mark2: Int 
Var mark3: Int 


} 


我 们 可 以 通过 结构 体 名 来 访问 结构 体 成 员 。 
结构 体 实例 化 使 用 let 关键 字 : 


import Cocoa 


struct studentMarks { 
var mark1 = 100 
var mark2 78 
var mark3 98 


let marks = studentMarks() 

print("Marki1 是 \(marks.mark1)") 
print("Mark2 是 \(marks.mark2)") 
print("Mark3 是 \(marks.mark3)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Mark1 是 100 
Mark2 是 78 
Mark3 是 98 


实例 中 ， 我 们 通过 结构 体 名 'studentMarks' 访问 学 生 的 成 绩 。 结 构 体 成 员 初 始 化 为 
mark1, mark2, mark3， 数 据 类 型 为 整 型 。 


然后 我 们 通过 使 用 let 关键 字 将 结构 体 studentMarks() 实例 化 并 传递 给 marks。 
最 后 我 们 就 通过 . 号 来 访问 结构 体 成 员 的 值 。 
以 下 实例 化 通过 结构 体 实 例 化 时 传 值 并 克隆 一 个 结构 体 : 


Import Cocoa 


struct MarksStruct { 
var mark: Int 


init(mark: Int) { 
self.mark = mark 
} 
} 


Var aStruct MarksStruct(mark: 98) 

var bstruct = aStruct // aStruct 和 bStruct 是 使 用 相同 值 的 结构 体 ! 
bStruct ,mark = 97 

print(aStruct ,mark) // 98 

print(bStruct ,mark) // 97 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


98 
97 


结构 体 应 用 


在 你 的 代码 中 ， 你 可 以 使 用 结构 体 来 定义 你 的 自 定义 数据 类 型 。 
结构 体 实 例 总 是 通过 值 传 递 来 定义 你 的 自 定义 数据 类 型 。 
按照 通用 的 准则 ， 当 符合 一 条 或 多 条 以 下 条 件 时 ， 请 考虑 构建 结构 体 : 


e。 结构 体 的 主要 目的 是 用 来 封装 少量 相关 简单 数据 值 。 

e 有 理由 预计 一 个 结构 体 实 例 在 赋值 或 传递 时 ， 封 装 的 数据 将 会 被 拷贝 而 不 是 被 
引用 。 

。 任何 在 结构 体 中 储存 的 值 类 型 属性 ， 也 将 会 被 拷贝 ， 而 不 是 被 引用 。 

。 结构 体 不 需要 去 继承 另 一 个 已 存在 类 型 的 属性 或 者 行为 。 

举例 来 说 ， 以 下 情境 中 适合 使 用 结构 体 : 

e 几何 形状 的 大 小 ， 封 装 一 个 width 属性 和 height 属性 ， 两 者 均 
为 Double 类 型 。 

e 一 定 范 转 内 的 路 径 ， 封装 一 个 start 属性 和 length 属性 ， 两 者 均 
为 Int 类 型 。 

e 三 维 坐标 系 内 一 点 ， 封 装 x ， y 和 z 属性 ， 三 者 均 为 Double 类 型 。 


结构 体 实例 是 通过 值 传递 而 不 是 通过 引用 传递 。 


import Cocoa 


struct markStruct{ 
Var mark1: Int 
Var mark2: Int 
Var mark3: Int 


Init(mark1: Int, mark2: Int, mark3: Int){ 


self.mark1 = mark1 
self.mark2 = mark2 
self.mark3 = mark3 


} 


print(" 优 异 成 绩 :") 

var marks = markStruct(mark1: 98, mark2: 96, mark3:100) 
print(marks.mark1) 

print(marks.mark2) 

print(marks.mark3) 


print(" 糟 糕 成 绩 :") 
var fail = markStruct(mark1: 34, mark2: 42, mark3: 13) 
print(fail.mark1) 
print(fail.mark2) 
print(fail.mark3) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


优异 成 绩 : 
98 
96 
100 
糟糕 成 绩 : 


以 上 实例 中 我 们 定义 了 结构 体 markStruct， 三 个 成 员 属 性 : mark1, mark2 和 
mark3。 结 构 体 内 使 用 成 员 属 性 使 用 self 关键 字 。 


从 实例 中 我 们 可 以 很 好 的 理解 到 结构 体 实 例 是 通过 值 传递 的 。 


Swift 类 


Swift 类 是 构建 代码 所 用 的 一 种 通用 且 有 灵活 的 构造 体 。 
我 们 可 以 为 类 定义 属性 (常量 、 变 量 ) 和 方法 。 


与 其 他 编程 语言 所 不 同 的 是 ，Swift 并 不 要 求 你 为 自 定义 类 去 创建 独立 的 接口 和 实 
现 文 件 。 你 所 要 做 的 是 在 一 个 单一 文件 中 定义 一 个 类 ， 系 统 会 自动 生成 面向 其 它 代 
码 的 外 部 接口 。 


类 和 结构 体 对 上 比 


Swift 中 类 和 结构 体 有 很 多 共同 点 。 共 同 处 在 于 : 


定义 属性 用 于 存储 值 

定义 方法 用 于 提供 功能 

定义 附属 脚本 用 于 访问 值 

定义 构造 器 用 于 生成 初始 化 值 

通过 扩展 以 增加 默认 实现 的 功能 

符合 协议 以 对 某 类 提供 标准 功能 

与 结构 体 相 比 ， 类 还 有 如 下 的 附加 功能 : 

。 继承 允许 一 个 类 继承 另 一 个 类 的 特征 

。 类 型 转换 允许 在 运行 时 检查 和 解释 一 个 类 实例 的 类 型 
。 解构 器 允许 一 个 类 实例 释放 任何 其 所 被 分 配 的 资源 
。 引用 计数 允许 对 一 个 类 的 多 次 引用 


语法 : 


Class classname { 
Definition 1 
Definition 2 


Definition N 


J 、 
类 定义 


class studentt{ 
var studname: String 
var mark: Int 
var mark2: Int 


实例 化 类 : 


let studrecord = student() 


实例 


import Cocoa 
class MarksStruct { 
var mark: Int 


init(mark: Int) { 
self.mark = mark 
} 


} 


class studentMarks { 
var mark = 300 
} 


let marks = studentMarks() 
print(" 成 绩 为 \(marks .mark)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


成 绩 为 ”300 


作为 引用 类 型 访问 类 属性 
类 的 属性 可 以 通过 . 来 访问 。 格 式 为 : 实例 化 类 名 .属性 名 : 


import Cocoa 


class MarksStruct { 
var mark: Int 
init(mark: Int) { 
self.mark = mark 
} 
} 


class studentMarks { 
var mark1 = 300 
var mark2 
var mark3 


I IN 1 
小 
© 
© 


let marks = studentMarks() 

print("Mark1i is \(marks.mark1)") 
print("Mark2 is \(marks.mark2)") 
print("Mark3 is \(marks.mark3)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Marki1 is 300 
Mark2 is 400 
Mark3 is 900 


恒 等 运 算 符 
因为 类 是 引用 类 型 ， 有 可 能 有 多 个 常量 和 变量 在 后 台 同 时 引用 某 一 个 类 实例 。 
AT 


为 了 能 够 判定 两 个 常量 或 者 变量 是 否 引用 同一 个 类 实例 ，Swift 内 建 了 两 个 恒 等 运 
算 符 : 


恒 等 运算 符 不 恒 等 运算 符 
运算 符 为 : === 运算 符 为 : !== 
如 果 两 个 常量 或 者 变量 引用 同一 如 果 两 个 常量 或 者 变量 引用 不 同一 
实例 则 返回 true 实例 则 返回 true 


实例 


import Cocoa 


class SampleClass: Equatable { 
let myProperty: String 
init(s: String) { 
myProperty = s 
} 
} 


func ==(l1hs: SampleClass, rhs: SampleClass) -> Bool { 
return lhs.myProperty == rhs.myProperty 
} 


let spClass1 
let spClass2 


SampleClass(s: "Hello") 
SampleClass(s: "Hello") 


if spClass1 === spClass2 {// false 
print(" 引 用 相同 的 类 实例 \(spClass1)") 


If spClass1 !== spClass2 {// true 
print ("引用 不 相同 的 类 实例 \(spClass2)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


引用 不 相同 的 类 实例 SampleClass 


Swift 属性 


Swift 属性 将 值 跟 特定 的 类 、 结 构 或 枚 举 关 联 。 
属性 可 分 为 存储 属性 和 计算 属性 : 


存储 属性 计算 属性 
存储 常量 或 变量 作为 实例 的 一 部 分 计算 〈 而 不 是 存储 ) 一 个 值 
用 于 类 和 结构 体 用 于 类 、 结 构 体 和 枚 举 


存储 属性 和 计算 属性 通常 用 于 特定 类 型 的 实例 。 
属性 也 可 以 直接 用 于 类 型 本 身 ， 这 种 属性 称 为 类 型 属性 。 
另外 ， 还 可 以 定义 属性 观察 器 来 监控 属性 值 的 变化 ， 以 此 来 触发 一 个 自 定义 的 操 


作 。 属 性 观察 器 可 以 添加 到 自己 写 的 存储 属性 上 ， 也 可 以 添加 到 从 父 类 继承 的 属性 
止 s 


存储 属性 
简单 来 说 ， 一 个 存储 属性 就 是 存储 在 特定 类 或 结构 体 的 实例 里 的 一 个 常量 或 变量 。 


存储 属性 可 以 是 变量 存储 属性 (用 关键 字 var 定 义 ) ， 也 可 以 是 常量 存储 属性 (用 关 
键 字 let 定 义 ) 。 


。 可 以 在 定义 存储 属性 的 时 候 指 定 默认 值 
。 也 可 以 在 构造 过 程 中 设置 或 修改 存储 属性 的 值 ， 甚 至 修改 常量 存储 属性 的 值 


import Cocoa 


struct Number 


{ 
var digits: Int 
let pi = 3.1415 


var n = Number(digits: 12345) 
n.digits = 67 
print("\(n.digits)") 
print("\(n.pi)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


67 
3.1415 


考虑 以 下 代码 : 


let pi = 3.1415 


代码 中 pi 在 定义 存储 属性 的 时 候 指 定 默 认 值 (pi= 3.1415) ， 所 以 不 管 你 什么 时 候 
实例 化 结构 体 ， 它 都 不 会 改变 。 


如 果 你 定义 的 是 一 个 常量 存储 属性 ， 如 果 尝 试 修改 它 就 会 报错 ， 如 下 所 示 : 


import Cocoa 


struct Number 


{ 
var digits: Int 
lJet numbers = 3.1415 


} 


var n = Number(digits: 12345) 
n.digits = 67 


print("\(n.digits)") 


print("\(n.numbers)") 
n.numbers = 8.7 


以 上 程序 ， 执 行 会 报错 ， 错 误 如 下 所 示 : 


error: cannot assign to property: 'numbers' is a 'let' constant 
n.numbers = 8.7 


意思 为 "numbers' 是 一 个 常量 ， 你 能 修改 它 。 


延迟 存储 属性 


延迟 存储 属性 是 指 当 第 一 次 被 调用 的 时 候 才 会 计算 其 初始 值 的 属性 。 
在 属性 声明 前 使 用 lazy 来 标示 一 个 延迟 存储 属性 。 
注意 : 
必须 将 延迟 存储 属性 声明 成 变量 (使 用 var 关键 字 ) ， 因 为 属性 的 值 在 实例 


构造 完成 之 前 可 能 无 法 得 到 。 而 常量 属性 在 构造 过 程 完成 之 前 必须 要 有 初始 
值 ， 因 此 无 法 声明 成 延迟 属性 。 


延迟 存储 属性 一 般 用 于 : 
。 延迟 对 象 的 创建 。 
。 当 属 性 的 值 依赖 于 其 他 未 知 类 


import Cocoa 


class sample { 
lazy var no = number() // `var ”关键 字 是 必须 的 


} 
class number { 

var name = "Runoob Swift 教程 " 
} 


var firstsample = sample() 
print(firstsample.no.name) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Runoob Swift 教程 


实例 化 变量 

如 果 您 有 过 Objective-C 经 验 ， 应 该 知道 Objective-C 为 类 实例 存储 值 和 引用 提供 两 
种 方法 。 对 于 属性 来 说 ， 也 可 以 使 用 实例 变量 作为 属性 值 的 后 端 存 储 。 

Swift 编程 语言 中 把 这 些 理论 统一 用 属性 来 实现 。Swift 中 的 属性 没有 对 应 的 实例 变 
量 ， 属 性 的 后 端 存 储 也 无 法 直接 访问 。 这 就 避免 了 不 同 场景 下 访问 方式 的 困扰 ， 同 
时 也 将 属性 的 定义 简化 成 一 个 语句 。 


一 个 类 型 中 属性 的 全 部 信息 一 包括 命名 、 类 型 和 内 存 管理 特征 一 都 在 唯一 一 个 
地 方 〈 类 型 定义 中 ) 定义 。 


计算 属性 


除 存 储 属性 外 ， 类 、 结 构 体 和 枚 举 可 以 定义 计算 属性 ， 计 算 属 性 不 直接 存储 值 ， 而 
是 提供 一 个 getter 来 获取 值 ， 一 个 可 选 的 setter 来 间接 设置 其 他 属性 或 变量 的 值 。 





import Cocoa 


class sample { 
var nol = 0.0, no2 = 0.0 
var length = 300.0, breadth = 150.0 


var middle: (Double, Double) { 


get{ 
return (length / 2, breadth / 2) 


set (axis)t 


no1 = axis.0 - (length / 2) 
no2 = axis.1 - (breadth / 2) 


} 

Var result = sample() 
print(result.middle) 
result.middle = (0.0, 10.0) 


print(result.no1) 
print(result.no2) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


(150.0, 75.0) 
-150.0 
-65.0 


如 果 计 算 属性 的 setter 没有 定义 表示 新 值 的 参数 名 ， 则 可 以 使 用 默认 名 称 


newValue。 


只 读 计算 属性 
只 有 getter 没有 setter 的 计算 属性 就 是 只 读 计 算 属 性 。 
只 读 计 算 属性 总 是 返回 一 个 值 ， 可 以 通过 点 (.) 运 算 符 访问 ， 但 不 能 设置 新 的 值 。 


import Cocoa 


class film { 
var head = 
var duration = 0.0 
var metaInfo: [String:String] { 
return [ 
"head": self.head, 
"duration":"\(self.duration)" 


} 


Var movie = film() 
movie.head = "Swift 属性 " 
movie.duration = 3.09 


print(movie.metaInfo["head"]!) 
print(movie.metaInfo["duration"]!) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Swift 属性 
3.09 


一 
~ 站 
壮 局 ， 


必须 使 用 var 关键 字 定 义 计算 属性 ， 包 括 只 读 计 算 属 性 ， 因 为 它们 的 值 不 是 
固定 的 。 1let 关键 字 只 用 来 声明 常量 属性 ， 表 示 初 始 化 后 再 也 无 法 修改 的 
值 。 


属性 观察 器 
属性 观察 器 监控 和 响应 属性 值 的 变化 ， 每 次 属性 被 设置 值 的 时 候 都 会 调用 属性 观察 
器 ， 其 至 新 的 值 和 现在 的 值 相同 的 时 候 也 不 例外 。 
可 以 为 除了 延迟 存储 属性 之 外 的 其 他 存储 属性 添加 属性 观察 器 ， 也 可 以 通过 重 载 属 
性 的 方式 为 继承 的 属性 〈 包 括 存 储 属性 和 计算 属性 ) 添加 属性 观察 器 。 
注意 : 
不 需要 为 无 法 重 载 的 计算 属性 添加 属性 观察 器 ， 因 为 可 以 通过 setter 直接 监控 
和 响应 值 的 变化 。 
可 以 为 属性 添加 如 下 的 一 个 或 全 部 观察 器 : 


。 willSet 在 设置 新 的 值 之 前 调用 
。 didset 在 新 的 值 被 设置 之 后 立即 调用 


e。 willSet 和 didSet 观 察 器 在 属性 初始 化 过 程 中 不 会 被 调用 


import Cocoa 


class Samplepgm { 
Var counter: Int = 0{ 
willSet(newTotal)t 
print ("计数 器 : \(newTotal)") 


} 
didset{ 


if counter > oldValue { 
print(" 新 增 数 \(counter - oldvalue)") 


} 
} 
let NewCounter = Samplepgm() 
100 


NewCounter. oe = 
NewCounter.counter = 800 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


计数 器 : 100 
新 增 数 100 
计数 器 : 800 
新 增 数 700 

全 局 变量 和 局 部 变量 

计算 属性 和 属性 观察 器 所 描述 的 模式 也 可 以 用 于 全 局 变量 和 局 部 变量 。 

局 部 变量 全 局 变量 

在 辑 数 、 方 法 或 闭 包 内 部 定义 的 画 数 、 方 法 、 闭 包 或 任何 类 型 之 外 定义 的 
变量 。 变量 。 
用 于 存储 和 检索 值 。 用 于 存储 和 检索 值 。 
存储 属性 用 于 获取 和 设置 值 。 存储 属性 用 于 获取 和 设置 值 。 
也 用 于 计算 属性 。 也 用 于 计算 属性 。 


类 型 属性 
类 型 属性 是 作为 类 型 定义 的 一 部 分 写 在 类 型 最 外 层 的 花 插 号 (人 }) 内 。 
使 用 关键 字 static 来 定义 值 类 型 的 类 型 属性 ， 关 键 字 class 来 为 类 定义 类 型 属性 。 


Struct Structname { 
static var storedTypeProperty = " " 
static var computedTypeProperty: Int { 
// 这 里 返回 一 个 Int 值 
} 


} 


enum Enumname { 
static var storedTypeProperty = " " 
static var computedTypeProperty: Int { 
// 这 里 返回 一 个 Int 值 
} 


} 
class Classname { 


class var computedTypeProperty: Int { 
// 这 里 返回 一 个 Int 值 


} 
} 
注意 : 


例子 中 的 计算 型 类 型 属性 是 只 读 的 ， 但 也 可 以 定义 可 读 可 写 的 计算 型 类 


性 ， 跟 实例 计算 属性 的 语法 类 似 。 


获取 和 设置 类 型 属性 的 值 


类 似 于 实例 的 属性 ， 类 型 属性 的 访问 也 是 通过 点 运算 符 (.) 来 进行 。 但 是 ， 
是 通过 类 型 本 身 来 获取 和 设置 ， 而 不 是 通过 实例 。 实 例如 下 : 


型 属 


关 型 属性 


import Cocoa 


Struct StudMarks { 

static let markCount = 97 

static var totalCount = 0 

Var InternalMarks: Int = 0 { 

didSet 1{ 
If InternalMarks > StudMarks .markCount { 
InternalMarks = StudMarks .markCount 

} 


if InternalMarks > StudMarks.totalCount { 
StudMarks.totalCount = InternalMarks 


} 
} 
} 
} 
var studiMark1 = StudMarks() 
var studiMark2 = StudMarks() 


studiMark1.InternalMarks = 98 
print(studiMarki.InternalMarks) 


studiMark2.InternalMarks = 87 
print(studiMark2.InternalMarks) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


97 
87 


Swift 方法 


Swift 方法 是 与 某 些 特定 类 型 相关 联 的 函数 
在 Objective-C 中 ， 类 是 唯一 能 定义 方法 的 类 型 。 但 在 Swift 中 ， 你 不 仅 能 选择 是 


否 要 定义 一 个 类 /结构 体 / 榴 举 ， 还 能 灵活 的 在 你 创建 的 类 型 (类 /结构 体 / 枚 举 ) 上 定 
义 方 法 。 


实例 方法 


在 Swift 语言 中 ， 实 例 方法 是 属于 某 个 特定 类 、 结 构 体 或 者 枚 举 类 型 实例 的 方法 。 
实例 方法 提供 以 下 方法 : 

。 可 以 访问 和 修改 实例 属性 

。 提供 与 实例 目的 相关 的 功能 

实例 方法 要 写 在 它 所 属 的 类 型 的 前 后 大 括号 (人 }) 之 间 。 

实例 方法 能 够 隐 式 访问 它 所 属 类 型 的 所 有 的 其 他 实例 方法 和 属性 。 

实例 方法 只 能 被 它 所 属 的 类 的 某 个 特定 实例 调用 。 

实例 方法 不 能 脱离 于 现存 的 实例 而 被 调用 。 


语法 


func funcname(Parameters) -> returntype 


Statement1 
Statement2 
Statement N 
return parameters 


实例 


import Cocoa 


class Counter { 
var count = 0 
func increment() { 
CoOUuNt++ 
} 


func incrementBy(amount: Int) { 
count += amount 


func reset() { 
count = 0 
} 


} 
// 初始 计数 值 是 9 
let counter = Counter() 


// 计数 值 现在 是 1 
counter.increment() 


// 计数 值 现在 是 6 
counter .incrementBy(5) 
print(counter .count) 


// 计数 值 现在 是 9 


counter.reset() 
print(counter.count) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


O) 


Counter 类 定义 了 三 个 实例 方法 : 


e increment 让 计数 器 按 一 递增 ; 
e incrementBy(amount: Int) 让 计数 器 按 一 个 指定 的 整数 值 递增 ; 
。 reset 将 计数 器 重 置 为 0。 


Counter 这 个 类 还 声明 了 一 个 可 变 属 性 count ， 用 它 来 保持 对 当前 计数 器 值 的 
追踪 。 


方法 的 局 部 参数 名 称 和 外 部 参数 名 称 


Swift 函数 参数 可 以 同时 有 一 个 局 部 名 称 〈 在 函数 体内 部 使 用 ) 和 一 个 外 部 名 称 
(在 调用 函数 时 使 用 


Swift 中 的 方法 和 Objective-C 中 的 方法 极其 相似 。 像 在 Objective-C 中 一 样 ，Swift 
中 方法 的 名 称 通 常用 一 个 介词 指向 方法 的 第 一 个 参数 ， 比 如 : with，for，by 等 等 。 


Swift 默认 仅 给 方法 的 第 一 个 参数 名 称 一 个 局 部 参数 名 称 ;默认 同时 给 第 二 个 和 后 续 
的 参数 名 称 为 全 局 参数 名 称 。 


以 下 实例 中 'no1' 在 swift 中 声明 为 局 部 参数 名 称 。'no2' 用 于 全 局 的 声明 并 通过 外 部 
程序 访问 。 


import Cocoa 


class division { 
var count: Int = 0 
func incrementBy(nol: Int, no2: Int) { 
count = no1i / no2 
print(count) 


} 


let counter = division() 

counter.incrementBy(1800, no2: 3) 
counter.incrementBy(1600, no2: 5) 
counter.incrementBy(11000, no2: 3) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


600 
320 
3666 


是 否 提供 外 部 名 称 设置 


我 们 强制 在 第 一 个 参数 添加 外 部 名 称 把 这 个 局 部 名 称 当 作 外 部 名 称 使 用 (Swift 2.0 
前 是 使 用 # 号 ) 。 


import Cocoa 


class multiplication { 
var count: Int = 0 
func incrementBy(first noi: Int, no2: Int) { 
count = no1i * no2 
print(count) 


} 
let counter = multiplication() 
counter.incrementBy(first: 800, no2: 3) 


counter.incrementBy(first: 100, no2: 5) 
counter.incrementBy(first: 15000, no2: 3) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


2400 
500 
45000 


self 属性 


类 型 的 每 一 个 实例 都 有 一 个 隐 含 属性 叫做 self，self 完全 等 同 于 该 实例 本 身 。 
你 可 以 在 一 个 实例 的 实例 方法 中 使 用 这 个 隐 含 的 self 属 性 来 引用 当前 实例 。 


import Cocoa 


class calculations { 
Jet a: Int 
Jet b: Int 
Jet res: Int 


init(a: Int, b: Int) { 
self.a = a 
self.b=b 
res = a + b 
print("Self 内 : \(res)") 


func tot(c: Int) -> Int { 
return res - C 
} 


func result() { 
print(" 结 果 为 : \(tot(20))") 
print(" 结 果 为 : \(tot(50))") 


} 
} 
let pri = calculations(a: 600, b: 300) 
let sum = calculations(a: 1200, b: 300) 


pri.result() 
sum.result() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Self 内 : 900 
Self 内 : 1500 
结果 为 : 880 
结果 为 : 850 
结果 为 : 1480 
结果 为 : 1450 


在 实例 方法 中 修改 值 类 型 


Swift 语言 中 结构 体 和 枚 举 是 值 类 型 。 一 般 情 况 下 ， 值 类 型 的 属性 不 能 在 它 的 实例 
方法 中 被 修改 。 


但 是 ， 如 果 你 确实 需要 在 某 个 具体 的 方法 中 修改 结构 体 或 者 枚 举 的 属性 ， 你 可 以 选 
择 变 异 (mutating) 这 个 方法 ， 然 后 方法 就 可 以 从 方法 内 部 改变 它 的 属性 ; 并 且 它 做 
的 任何 改变 在 方法 结束 时 还 会 保留 在 原始 结构 中 。 


方法 还 可 以 给 它 隐 含 的 self 属 性 赋值 一 个 全 新 的 实例 ， 这 个 新 实例 在 方法 结束 后 将 
蔡 换 原来 的 实例 。 


Import Cocoa 


struct area { 
var length = 1 
var breadth = 1 


func area() -> Int { 
return length * breadth 
} 


mutating func scaleBy(res: Int) { 
length *= res 
breadth *= res 


print(length) 
print(breadth) 


var val = area(length: 3, breadth: 5) 
val.scaleBy(3) 

val.scaleBy(30) 

val.scaleBy(300) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


9 

lS 

270 
450 
81000 
135000 


在 可 变 方 法 中 给 self 赋值 


可 变 方 法 能 够 赋 给 隐 合 属性 self 一 个 全 新 的 实例 。 


import Cocoa 


Struct area { 
var length = 1 
var breadth = 1 


func area() -> Int { 
return length * breadth 
} 


mutating func scaleBy(res: Int) { 
self.length *= res 
self.breadth *= res 
print(length) 
print(breadth) 
} 
} 
var val = area(length: 3, breadth: 5) 
val.scaleBy(13) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


39 
65 
类 型 方法 


实例 方法 是 被 类 型 的 某 个 实例 调用 的 方法 ， 你 也 可 以 定义 类 型 本 身 调用 的 方法 ， 这 
种 方法 就 叫做 类 型 方法 。 


声明 结构 体 和 枚 举 的 类 型 方法 ， 在 方法 的 func 关 键 字 之 前 加 上 关键 字 static。 类 可 能 
会 用 关键 字 class 来 允许 子 类 重 写 父 类 的 实现 方法 。 


类 型 方法 和 实例 方法 一 样 用 点 号 (.) 语 法 调用 。 


Import Cocoa 


class Math 
{ 
class func abs(number: Int) -> Int 
{ 
if number < 0 
{ 
return (-number) 
} 
else 
{ 
return number 
} 
} 
} 
struct absno 
{ 
static func abs(number: Int) -> Int 
{ 
if number < 0 
{ 
return (-number) 
} 
else 
{ 
return number 
} 
} 
} 


let no = Math.abs(-35) 
let num = absno.abs(-5) 


print(no) 
print(num) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Swift 下 标 脚 本 


下 标 脚 本 可 以 定义 在 类 (Class) 、 结 构 体 (structure) 和 枚 举 (enumeration) 这 
些 目标 中 ， 可 以 认为 是 访问 对 象 、 集 合 或 序列 的 快捷 方式 ， 不 需要 再 调用 实例 的 特 
定 的 赋值 和 访问 方法 。 


举例 来 说 ， 用 下 标 脚本 访问 一 个 数组 (Array) 实 例 中 的 元 素 可 以 这 样 写 
someArray[index] ， 访 问 字 典 (Dictionary) 实 例 中 的 元 素 可 以 这 样 写 
someDictionary[key]。 


对 于 同一 个 目标 可 以 定义 多 个 下 标 脚本 ， 通 过 索引 值 类 型 的 不 同 来 进行 重 载 ， 而 且 
索引 值 的 个 数 可 以 是 多 个 。 


下 标 脚本 语 法 及 应 用 


语法 

下 标 脚 本 人 允许 你 通过 在 实例 后 面 的 方 括 号 中 传 入 一 个 或 者 多 个 的 索引 值 来 对 实例 进 
行 访问 和 赋值 。 

语法 类 似 于 实例 方法 和 计算 型 属性 的 混合 。 


与 定义 实例 方法 类 似 ， 定 义 下 标 脚 本 使 用 subscript 关 键 字 ， 显 式 声明 入 参 (一 个 或 
多 个 ) 和 返回 类 型 。 


与 实例 方法 不 同 的 是 下 标 脚本 可 以 设 定 为 读 写 或 只 读 。 这 种 方式 又 有 点 像 计 算 型 属 
性 的 getter 和 setter : 


subscript(index: Int) -> Int { 
get { 
// 用 于 下 标 脚本 值 的 声明 


set(newValue) { 
// 执行 赋值 操作 


实例 1 


import Cocoa 


struct subexample { 
Jet decrementer: Int 
subscript(index: Int) -> Int { 
return decrementer / index 
} 


} 


let division = subexample(decrementer: 100) 


print("100 除 以 9 等 于 \(division[9])") 
print("100 除 以 2 等 于 \(division[2])") 
print("100 除 以 3 等 于 \(division[3])") 
print("100 除 以 5 等 于 \(division[5])") 
print("100 除 以 7 等 于 \(division[7])") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


100 除 以 9 等 于 11 
100 除 以 2 等 于 50 
100 除 以 3 等 于 33 
100 除 以 5 等 于 20 
100 除 以 7 等 于 14 


在 上 例 中 ， 通 过 subexample 结构 体 创 建 了 一 个 除法 运算 的 实例 。 数 值 100 作为 结 
构 体 构造 画 数 传 人 参数 初始 化 实例 成 员 decrementer。 


你 可 以 通过 下 标 脚 本 来 得 到 结果 ， 比 如 division[2] 即 为 100 除 以 2。 


实例 2 


import Cocoa 


class daysofaweek { 
private var days = ["Sunday", "Monday", "Tuesday", "Wednesday", 
"Thursday", "Friday", "saturday"| 
subscript(index: Int) -> String { 
get { 
return days[index]  ”// 声明 下 标 脚本 的 值 


set(newValue) { 
self,days[index] = newValue  ”// 执行 赋值 操作 
} 


} 
} 


var p = daysofaweek() 


print(p[9j]) 
print(p[1]) 
print(p[2]) 
print(p[3]) 


4 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 

Sunday 

Monday 


Tuesday 
Wednesday 


用 法 
根据 使 用 场景 不 同 下 标 脚本 也 具有 不 同 的 含义 。 


通常 下 标 脚本 是 用 来 访问 集合 (collection) ， 列 表 (list) 或 序列 (sequence) 中 
元 素 的 快捷 方式 。 


你 可 以 在 你 自己 特定 的 类 或 结构 体 中 自由 的 实现 下 标 脚 本 来 提供 合适 的 功能 。 
例如 ，Swift 的 字典 (Dictionary) 实现 了 通过 下 标 脚 本 对 其 实例 中 存放 的 值 进 行 存 
取 操 作 。 在 下 标 脚 本 中 使 用 和 字典 索引 相同 类 型 的 值 ， 并 且 把 一 个 字典 值 类 型 的 值 
赋值 给 这 个 下 标 脚 来 为 字典 设 值 : 

import Cocoa 


var numberofLegs 


= der": 8, "ant": 6, "cat": 4] 
numberofLegs["bird" 


[ow | 
1 
| 


print(numberofLegs) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


["ant": 6, loali eo ee 2 WC A 4, "spider": 8] 


上 例 定义 一 个 名 为 numberOfLegs 的 变量 并 用 一 个 字典 字面 量 初始 化 出 了 包含 三 对 
键 值 的 字典 实例 。numberOfLegs 的 字典 存放 值 类 型 推断 为 Dictionary<string， 
int=">。 字 典 实例 创建 完成 之 后 通过 下 标 脚本 的 方式 将 整 型 值 2 赋值 到 字典 实例 的 
索引 为 bird 的 位 置 中 。</string,> 


下 标 脚本 选项 


下 标 脚本 允许 任意 数量 的 入 参 索 引 ， 并 且 每 个 入 参 类 型 也 没有 限制 |。 

下 标 脚本 的 返回 值 也 可 以 是 任何 类 型 。 

下 标 脚本 可 以 使 用 变量 参数 和 可 变 参 数 。 

一 个 类 或 结构 体 可 以 根据 自身 需要 提供 多 个 下 标 脚本 实现 ， 在 定义 下 标 脚本 时 通过 


传 入 参数 的 类 型 进行 区 分 ， 使 用 下 标 脚本 时 会 自动 匹配 合适 的 下 标 脚本 实现 运行 ， 
这 就 是 下 标 脚本 的 重 载 。 


import Cocoa 


Struct Matrix { 
let rows: Int, columns: Int 
var print: [Double] 
init(rows: Int, columns: Int) { 
self.rows = rows 
self.columns = columns 
print = Array(count: rows * columns, repeatedValue: 0.0) 


subscript(row: Int, column: Int) -> Double { 
get { 
return print[(row * columns) + column] 


set { 
print[(row * columns) + column] = newValue 
} 


} 


} 
// 创建 了 一 个 新 的 3 行 3 列 的 Matrix 实 例 
var mat = Matrix(rows: 3, columns: 3) 


ee 
a 0] = 1.0 
mat[0,1] = 2 
mat[1,0] = 3.0 
mat[1,1] = 5.0 


// 通过 下 标 脚 本 获取 值 

print("\(mat[0,0])") 
print("\(mat[0,1])") 
print("\(mat[1,0])") 
print("\(mat[1,1])") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


OODP 
©OO©O0oO 


Matrix 结构 体 提供 了 一 个 两 个 传 入 参数 的 构造 方法 ， 两 个 参数 分 别 是 rows 和 
columns， 创 建 了 一 个 足够 容纳 rows * columns 个 数 的 Double 类 型 数组 。 为 了 存 
储 ， 将 数组 的 大 小 和 数组 每 个 元 素 初 始 值 0.0。 


你 可 以 通过 传 入 合适 的 row 和 column 的 数量 来 构造 一 个 新 的 Matrix 实 例 。 


Swift 继承 


继承 我 们 可 以 理解 为 一 个 类 获取 了 另外 一 个 类 的 方法 和 属性 。 
当 一 个 类 继承 其 它 类 时 ， 继 承 类 叫 子 类 ， 被 继承 类 叫 超 类 (或 父 类 ) 


在 Swift 中 ， 类 可 以 调用 和 访问 超 类 的 方法 ， 属 性 和 下 标 脚本 ， 并 且 可 以 重 写 它 
们 。 


我 们 也 可 以 为 类 中 继承 来 的 属性 添加 属性 观察 器 。 


基 类 
从 
没有 继承 其 它 类 的 类 ， 称 之 为 基 类 (Base Class) 。 


以 下 实例 中 我 们 定义 了 基 类 StudDetails ， 描 述 了 学 生 (stname) 及 其 各 科 成 绩 的 
分 数 (mark1、mark2、mark3) : 


class StudDetails { 

var stname: String! 

Var mark1: Int! 

Var mark2: Int! 

Var mark3: Int! 

init(stname: String, marki: Int, mark2: Int, mark3: Int) { 
self.stname = stname 
self .mark1 mark1 
self .mark2 mark2 
self .mark3 mark3 


} 
} 
lJet stname = "swift" 
Jet mark1 
lJet mark2 
Jet mark3 


II II 
Oo 
O 


print(stname) 
print(mark1) 
print(mark2) 
print(mark3) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


类 指 的 是 在 一 个 已 有 类 的 基础 上 创建 一 个 新 的 类 。 
为 了 指明 某 个 类 的 超 类 ， 将 超 类 名 写 在 子 类 名 的 后 面 ， 用 冒号 (:) 分 隔 , 语 法 格式 如 下 
class SomeClass: SomeSuperclass { 


// 类 的 定义 
} 


实例 
以 下 实例 中 我 们 定义 了 超 类 StudDetails， 然 后 使 用 子 类 Tom 继承 它 : 


class StudDetails 


{ 
Var mark1: Int; 
Var mark2: Int; 
init(stmi:Int, results stm2:Int) 
marki1 = stmi; 
mark2 = stm2; 
} 
func show() 
print("Marki:\(self.mark1), Mark2:\(self.mark2)") 
} 
} 


class Tom : StudDetails 
init() 
super.init(stmi: 93, results: 89) 


} 


let tom = Tom() 
tom. show() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Mark1:93， Mark2:89 


重 写 (Overriding) 


子 类 可 以 通过 继承 来 的 实例 方法 ， 类 方法 ， 实 例 属 性 ， 或 下 标 脚 本 来 实现 自己 的 定 
制 功能 ， 我 们 把 这 种 行为 叫 重 写 (overriding) 。 


我 们 可 以 使 用 override 关键 字 来 实现 重 宇 。 
访问 超 类 的 方法 、 属 性 及 下 标 脚本 
你 可 以 通过 使 用 super 前 绥 来 访问 超 类 的 方法 ， 属 性 或 下 标 脚本 。 


重 写 访问 方法 ， 属 性 ， 下 标 脚 本 
方法 supersomemethod() 
属性 super.someProperty() 
下 标 脚 本 super[somelndex] 
重 写 方法 和 属性 
重 写 方法 


在 我 们 的 子 类 中 我 们 可 以 使 用 override 关键 字 来 重 写 超 类 的 方法 。 
以 下 实例 中 我 们 重 宇 了 show() 方法 : 


class SuperClass { 
func show() { 
print(" 这 是 超 类 SuperClass") 
} 
class SubClass: SuperClass { 
override func show() { 
print(" 这 是 子 类 SubClass") 
} 


let superClass = SuperClass() 
superClass. show() 


let subClass = SubClass() 
subClass. show() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


这 是 超 类 SuperClass 
这 是 子 类 SubClass 
重 写 属性 


你 可 以 提供 定制 的 getter (或 setter) 来 重 写 任 意 继承 来 的 属性 ， 无 论 继承 来 的 属 
性 是 存储 型 的 还 是 计算 型 的 属性 。 


类 并 不 知道 继承 来 的 属性 是 存储 型 的 还 是 计算 型 的 ， 它 只 知道 继承 来 的 属性 会 有 
一 个 名 字 和 类 型 。 所 以 你 在 重 写 一 个 属性 时 ， 必 需 将 它 的 名 字 和 类 型 都 写 出 来 。 


注意 点 : 
e。 如 果 你 在 重 写 属 性 中 提供 了 setter， 那 么 你 也 一 定 要 提供 getter。 


。 如 果 你 不 想 在 重 写 版 本 中 的 getter 里 修改 继承 来 的 属性 值 ， 你 可 以 直接 通过 
super.someProperty 来 返回 继承 来 的 值 ， 其 中 someProperty 是 你 要 重 写 的 属性 
的 名 字 。 


以 下 实例 我 们 定义 了 超 类 Circle 及 子 类 Rectangle, 在 Rectangle 类 中 我 们 重 写 属 
性 area : 


class Circle { 
var radius = 12.5 
var area: String { 
return "矩形 半径 \(radius) " 
} 
} 


// 继承 超 类 Circle 
class Rectangle: Circle { 
var print = 7 
override var area: String { 
return super.area + " ,但 现在 被 重 写 为 \(print)" 
} 


} 

let rect = Rectangle() 
rect.radius = 25.0 
rect.print = 3 

print("Radius \(rect.area)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Radius 矩形 半径 ”25.0 ， 但 现在 被 重 写 为 3 


重 写 属性 观察 器 
你 可 以 在 属性 重 写 中 为 一 个 继承 来 的 属性 添加 属性 观察 器 。 这 样 一 来 ， 当 继承 来 的 
属性 值 发 生 改 变 时 ， 你 就 会 监测 到 。 


注意 : 你 不 可 以 为 继承 来 的 常量 存储 型 属性 或 继承 来 的 只 读 计算 型 属性 添加 属性 观 


class Circle { 
var radius = 12.5 
var area: String { 
return "矩形 半径 为 \(radius) " 
} 
} 


class Rectangle: Circle { 
var print = 7 
override var area: String { 
return super.area + " ， 但 现在 被 重 写 为 \(print)" 
} 


let rect = Rectangle() 
rect.radius = 25.0 
rect.print = 3 

print(" 半 径 : \(rect.area)") 


class Square: Rectangle { 
override var radius: Double { 


didSet { 
print = Int(radius/5.0)+1 
} 


let sq = Square() 
sq.radius = 100.0 
print(" 半 径 : \(sq.area)") 


半径 : ”矩形 半径 为 ”25.0 ， 但 现在 被 重 写 为 ”3 
半径 : ” 算 形 半径 为 ”1060.0 ， 但 现在 被 重 写 为 ”21 


防止 重 瑟 


我 们 可 以 使 用 final 关键 字 防 止 它们 被 重 写 。 
如 果 你 重 写 了 final 方 法 ， 属 性 或 下 标 脚本 ， 在 编译 时 会 报错 。 


你 可 以 通过 在 关键 字 class 前 添加 final 特 性 (final class) 来 将 整个 类 标记 为 final 
的 ， 这 样 的 类 是 不 可 被 继承 的 ， 否 则 会 报 编译 错误 。 


final class Circle { 
final var radius = 12.5 
var area: String { 
return "矩形 半径 为 \(radius) " 
} 
} 
class Rectangle: Circle { 
var print = 7 
override var area: String { 
return super.area + " ， 但 现在 被 重 写 为 \(print)" 
} 


} 


let rect = Rectangle() 
rect.radius = 25.0 
rect.print = 3 

print(" 半 径 : \(rect.area)") 


class Square: Rectangle { 
override var radius: Double { 
didSet { 
print = Int(radius/5.0)+1 
} 


} 


let sq = Square() 
sq.radius = 100.0 
print(" 半 径 : \(sq.area)") 


由 于 以 上 实例 使 用 了 final 关键 字 不 允许 重 写 ， 所 以 执行 会 报错 : 


error: var overrides a 'final' var 
override var area: String { 
八 
note: overridden declaration is here 
var area: String { 
八 
error: var overrides a 'final' var 
override var radius: Double { 
八 
note: overridden declaration is here 
final var radius = 12.5 
太 
error: Inheritance from a final class "Circle' 


class Rectangle: Circle { 
八 


Swift 构造 过 程 

构造 过 程 是 为 了 使 用 某 个 结构 体 或 枚 举 类 型 的 实例 而 进行 的 准备 过 程 。 这 个 过 
er 有 置 初始 值 和 为 其 执行 必要 的 准 各 和 初始 化 任务 。 
Swift 构造 画 数 使 用 init() 方法 


与 Objective-C 中 的 构造 器 不 同 ，Swift 的 构造 器 无 需 返 回 值 ， 它 们 的 主要 任务 是 保 
证 新 实例 在 第 一 次 使 用 前 完成 正确 的 初始 化 。 


类 实例 也 可 以 通过 定义 析 构 器 (deinitializer) 在 类 实例 释放 之 前 执行 清理 内 存 的 工 
作 。 


存储 型 属性 的 初始 赋值 


类 和 结构 体 在 实例 创建 时 ， 必 须 为 所 有 存储 型 属性 设置 合适 的 初始 值 。 
存储 属性 在 构造 器 中 赋值 时 ， 它们 的 值 是 被 直接 设置 的 ， 不 会 触发 任何 属性 观测 


Lo 


存储 属性 在 构造 器 中 赋值 流程 : 
。 创建 初始 值 。 
。 在 属性 定义 中 指定 默认 属性 值 。 
。 初始 化 实例 ， 并 调用 init() 方法 。 


构造 器 


构造 器 在 创建 某 特 定 类 型 的 新 实例 时 调用 。 它 的 最 简 形 式 类 似 于 一 个 不 带 任何 参数 
的 实例 方法 ， 以 关键 字 init 命 名 。 


语法 


init() 


// 实例 化 后 执行 的 代码 


实例 


以 下 结构 体 定义 了 一 个 不 带 参 数 的 构造 器 init， 并 在 里 面 将 存储 型 属性 length 和 
breadth 的 值 初始 化 为 6 和 12 : 


Struct rectangle { 
var length: Double 
var breadth: Double 
init() { 
length = 6 
breadth = 12 
} 
} 
var area = rectangle() 
print(" 矩 形 面积 为 \(area.length*area.breadth)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


和 矩形 面积 为 ”72.0 


默认 属性 值 
我 们 可 以 在 构造 器 中 为 存储 型 属性 设置 初始 值 ; 同样 ， 也 可 以 在 属性 声明 时 为 其 设 
置 默认 值 。 

使 用 默认 值 能 让 你 的 构造 器 更 简洁 、 更 清晰 ， 且 能 通过 默认 值 自动 推导 出 属性 


的 类 型 。 


以 下 实例 我 们 在 属性 声明 时 为 其 设置 默认 值 : 
struct rectangle { 
// 设置 默认 值 
var length = 6 


var breadth = 12 
} 


var area = rectangle() 
print(" 矩 形 的 面积 为 \(area.1length*area.breadth)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


矩形 面积 为 72 


构造 参数 


你 可 以 在 定义 构造 器 init() 时 提供 构造 参数 ， 如 下 所 示 : 


Struct Rectangle { 
var length: Double 
var breadth: Double 
var area: Double 


init(fromLength length: Double, fromBreadth breadth: Double) { 
self.length = length 
self.breadth = breadth 
area = length * breadth 


} 


init(fromLeng leng: Double, fromBread bread: Double) { 
self.length = leng 
self.breadth = bread 
area = leng * bread 


} 


let ar = Rectangle(fromLength: 6, fromBreadth: 12) 
print(" 面 积 为 : \(ar.area)") 


let are = Rectangle(fromLeng: 36, fromBread: 12) 
print ("面积 为 : \(are.area)") 


加 也 "] 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


面积 为 : 72.0 
面积 为 : 432.0 


内 部 和 外 部 参数 名 
跟 画 数 和 方法 参数 相同 ， 构 造 参 数 也 存在 一 个 在 构造 器 内 部 使 用 的 参数 名 字 和 一 个 
在 调用 构造 器 时 使 用 的 外 部 参数 名 字 。 


然而 ， 构 造 器 并 不 像 画 数 和 方法 那样 在 括号 前 有 一 个 可 辨别 的 名 字 。 所 以 在 调用 构 
造 器 时 ， 主 要 通过 构造 器 中 的 参数 名 和 类 型 来 确定 需要 调用 的 构造 器 。 


如 果 你 在 定义 构造 器 时 没有 提供 参数 的 外 部 名 字 ，Swift 会 为 每 个 构造 器 的 参数 自 
动 生成 一 个 跟 内 部 名 字 相 同 的 外 部 名 。 


struct Color { 
let red, green, blue: Double 
init(red: Double, green: Double, blue: Double) { 
self.red red 
self.green green 
self.blue blue 


} 

init(white: Double) { 
red white 
green = white 
blue white 


} 


// 创建 一 个 新 的 Color 实 例 ， 通 过 三 种 关 色 的 外 部 参数 名 来 传 值 ， 并 调用 构造 器 
let magenta = Color(red: 1.0, green: 0.0, blue: 1.0) 


print("red 值 为 : \(magenta.red)") 
print("green 值 为 : \(magenta.green)") 
print("blue 值 为 : \(magenta.blue)") 


// 创建 一 个 新 的 Color 实 例 ， 通 过 三 种 颜色 的 外 部 参数 名 来 传 值 ， 并 调用 构造 器 
let halfGray = Color(white: 0.5) 

print("red 值 为 : \(halfGray.red)") 

print("green 值 为 : \(halfGray.green)") 

print("blue 值 为 : \(halfGray.blue)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


red 值 为 : 1.0 
green 值 为 : 0.0 
blue 值 为 : 1.0 
red 值 为 : 0.5 
green 值 为 : 0.5 
blue 值 为 : 0.5 


没有 外 部 名 称 参 数 


如 果 你 不 希望 为 构造 器 的 某 个 参数 提供 外 部 名 字 ， 你 可 以 使 用 下 划 线 _ 来 显示 描 
述 它 的 外 部 名 。 


struct Rectangle { 
var length: Double 


init(frombreadth breadth: Double) { 
length = breadth * 10 
} 


init(frombre bre: Double) { 
length = bre * 30 


} 

// 不 提供 外 部 名 字 

init(. area: Double) { 
length = area 

} 


} 


// 调用 不 提供 外 部 名 字 
let rectarea = Rectangle(180.0) 
print(" 面 积 为 : \(rectarea.length)") 


// 调用 不 提供 外 部 名 字 

let rearea = Rectangle(370.0) 
print(" 面 积 为 : \(rearea.length)") 
// 调用 不 提供 外 部 名 字 


let recarea = Rectangle(110.0) 
print ("面积 为 : \(recarea.length)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
面积 为 : 180.0 


面积 为 : 370.0 
面积 为 : 110 .0 


可 选 属性 类 型 


如 果 你 定制 的 类 型 包含 一 个 逻辑 上 人 允许 取 值 为 空 的 存储 型 属性 ， 你 都 需要 将 它 定义 
为 可 选 类 型 optional type (可 选 属性 类 型 ) 。 


当 存 储 属性 声明 为 可 选 时 ， 将 自动 初始 化 为 空 nil。 


struct Rectangle { 
var length: Double? 


init(frombreadth breadth: Double) { 
length = breadth * 10 


} 


init(frombre bre: Double) { 
length = bre * 30 
} 


init(. area: Double) { 
length = area 
} 


} 


let rectarea = Rectangle(180.0) 
print(" 面 积 为 : \(rectarea.length)") 


Jet rearea = Rectangle(370.0) 
print(" 面 积 为 : \(rearea.length)") 


let recarea = Rectangle(110.0) 
print ("面积 为 : \(recarea.length)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


面积 为 : 0ptional(180.0) 
面积 为 : 0ptional(370.0) 
面积 为 : 0ptional(110.0) 


构造 过 程 中 修改 常量 属性 


只 要 在 构造 过 程 结束 前 常量 的 值 能 确定 ， 你 可 以 在 构造 过 程 中 的 任意 时 间 点 修改 常 
量 属性 的 值 。 


对 某 个 类 实例 来 说 ， 它 的 常量 属性 只 能 在 定义 它 的 类 的 构造 过 程 中 修改 ; 不 能 在 子 
类 中 修改 。 


尽管 length 属性 现在 是 常量 ， 我 们 仍然 可 以 在 其 类 的 构造 器 中 设置 它 的 值 : 


struct Rectangle { 
let length: Double? 


init(frombreadth breadth: Double) { 
length = breadth * 10 


} 


init(frombre bre: Double) { 
length = bre * 30 
} 


init(. area: Double) { 
length = area 
} 


} 


let rectarea = Rectangle(180.0) 
print(" 面 积 为 : \(rectarea.length)") 


Jet rearea = Rectangle(370.0) 
print(" 面 积 为 : \(rearea.length)") 


let recarea = Rectangle(110.0) 
print ("面积 为 : \(recarea.length)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
面积 为 : 0ptional(180.0) 


面积 为 : 0ptional(370.0) 
面积 为 : Optional(110.0) 


默认 构造 器 


默认 构造 器 将 简单 的 创建 一 个 所 有 属性 值 都 设置 为 默认 值 的 实例 : 


以 下 实例 中 ，ShoppingListltem 类 中 的 所 有 属性 都 有 默认 值 ， 且 它 是 没有 父 类 的 基 
类 ， 它 将 自动 获得 一 个 可 以 为 所 有 属性 设置 默认 值 的 默认 构造 器 


class ShoppingListItem { 
var name: String? 
var quantity = 1 
var purchased = false 


} 
var item = ShoppingListItem( ) 


print(" 名 字 为 : \(item.name)") 
print(" 数 理 为 : \(item.quantity)") 
print(" 是 否 付 款 : \(item.purchased)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


名 字 为 : nil 
数理 为 : 1 
是 否 付款 : ”false 


结构 体 的 逐一 成 员 构 造 器 


如 果 结 构 体 对 所 有 存储 型 属性 提供 了 默认 值 且 自 身 没有 提供 定制 的 构造 器 ， 它 们 能 


自动 获得 一 个 逐一 成 员 构 造 器 。 


我 们 在 调用 逐一 成 员 构 造 器 时 ， 通 过 与 成 员 属 性 名 相同 的 参数 名 进行 传 值 来 完成 对 


成 员 属性 的 初始 赋值 。 


下 面 例子 中 定义 了 一 个 结构 体 Rectangle， 它 包含 两 个 属性 length 和 breadth。 
Swift 可 以 根据 这 两 个 属性 的 初始 赋值 100.0 、200.0 自 动 推导 出 它们 的 类 型 


Double。 


struct Rectangle { 


} 


var length = 100.0, breadth = 200.0 


let area = Rectangle(length: 24.0, breadth: 32.0) 


print(" 和 矩形 的 面积 : \(area.1length)") 
print(" 矩 形 的 面积 : \(area.breadth)") 


由 于 这 两 个 存储 型 属性 都 有 默认 值 ， 结 构 体 Rectangle 自动 


2 大 晶 


狄 集 


了 一 个 逐一 成 员 构 


造 器 init(width:height:)。 你 可 以 用 它 来 为 Rectangle 创建 新 的 实例 。 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


各 字 Mid 
矩形 的 面积 : 24.0 
矩形 的 面积 : 32.0 


值 类 型 的 构造 器 代理 


构造 器 可 以 通过 调用 其 它 构 造 器 来 完成 实例 的 部 分 构造 过 程 。 这 一 过 程 称 为 构造 器 
代理 ， 它 能 减少 多 个 构造 器 间 的 代码 重复 。 


以 下 实例 中 ，Rect 结构 体 调用 了 Size 和 Point 的 构造 过 程 : 


struct Size { 
var width = 0.0, height = 0.0 


struct Point { 
var x = 0.0, y = 0.0 
} 


struct Rect { 
var origin = Point() 
Var size = Size() 
init() {} 
init(origin: Point, size: Size) { 
self.origin = origin 
self.size = size 


init(center: Point, size: Size) { 
let originX = center.x - (size.width / 2) 
let originY = center.y - (size.height / 2) 
self.init(origin: Point(x: originX, y: originY), size: sizt 


// origin 和 size 属 性 都 使 用 定义 时 的 默认 值 Point(x: 0.0, y: 0.0) 和 Size(widt 
let basicRect = Rect() 

print("Size 结构 体 初始 值 : \(basicRect.size.width, basicRect.size.hei 
print("Rect 结构 体 初始 值 : \(basicRect.origin.x，basicRect.origin.y) 


// 将 origin 和 size 的 参数 值 赋 给 对 应 的 存储 型 属性 
let originRect = Rect(origin: Point(x: 2.0, y: 2.0), 
size: Size(width: 5.0, height: 5.0)) 


print("Size 结构 体 初始 值 : \(originRect.size.width, originRect.size.ht 
print("Rect 结构 体 初始 值 : \(originRect.origin.x，originRect.origin.y' 


// 先 通过 center 和 size 的 值 计算 出 origin 的 坐标 。 
// 然 后 再 调用 (或 代理 给 ) init (origin:size: ) 构 造 器 来 将 新 的 origin 和 size 值 赋值 
let centerRect = Rect(center: Point(x: 4.0, y: 4.0), 

size: Size(width: 3.0, height: 3.0)) 


print("Size 结构 体 初始 值 : \(centerRect.size.width, centerRect.size.ht 
print("Rect 结构 体 初始 值 : \(centerRect.origin.x, centerRect.origin.y. 


| 








以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Size 结构 体 初 始 值 : (0， 
Rect 结构 体 初始 值 : (9， 
Size 结构 体 初始 值 : (5. 
Rect 结构 体 初 始 值 : (2. 
Size 结构 体 初始 值 : (3. 
Rect 结构 体 初始 值 : (2， 


~ 


~ 


~ 


~ 
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为 造 器 代理 规则 
值 类 型 类 类 型 
不 支持 继承 ， 所 以 构造 器 代理 的 过 程 相对 简单 ， 它 可 以 继承 自 其 它 类 ,这 意 


因为 它们 只 能 代理 给 本 身 提供 的 其 它 构造 器 。 你 ， 味 着 类 有 责任 保证 其 所 有 
可 以 使 用 self.init 在 自 定义 的 构造 器 中 引用 其 它 的 。 ”继承 的 存储 型 属性 在 构造 
属于 相同 值 类 型 的 构造 器 。 时 也 能 正确 的 初始 化 。 


类 的 继承 和 构造 过 程 


Swift 提供 了 两 种 类 型 的 类 构造 器 来 确保 所 有 类 实例 中 存储 型 属性 都 能 获得 初始 
值 ， 它 们 分 别 是 指定 构造 器 和 便利 构造 器 。 


指定 构造 器 便利 构造 器 
类 中 最 主要 的 构造 器 类 中 比较 次 要 的 、 辅 助 型 的 构造 器 


初始 化 类 中 提供 的 所 有 属性 ， 并 根据 父 。 ”可 以 定义 便利 构造 器 来 调用 同一 
类 链 往 上 调用 父 关 的 构造 器 来 实现 父 类 。 ”并 为 其 参数 提供 默认 值 。 你 也 可 以 定 > 
的 初始 化 。 建 一 个 特殊 用 途 或 特定 输入 的 实例 。 

这个 类 都 必须 拥有 至 光一 个 指定 构造 。 只 在 必要 的 时 候 为 类 提供 便利 构造 器 


Init(parameters) { statements } convenience init(parameters) { 


指定 定 构 造 告 器 实例 


class mainClass { 
var nol : Int // 局 部 存储 变量 
init(noi : Int) { 
self.nol = nol // 初始 化 
} 


class subClass : mainClass { 
var no2 : Int // 新 的 子 类 存储 变量 
Init(nol : Int, no2 : Int) { 
self.no2 = no2 // 初始 化 
super,init(no1l:no1) // 初始 化 超 类 


} 


let res = mainClass(no1: 10) 
let res2 = SubClass(no1: 10, no2: 20) 


print("res 为 : \(res.no1)") 


print("res2 为 : \(res2.no01)") 
print("res2 为 : \(res2.n02)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


res 为 : 10 
ReSY [0 
res 为 : 20 


便利 构造 器 实例 


class mainClass { 
var nol : Int // 局 部 存储 变量 
init(noi : Int) { 
self.nol = nol // 初始 化 
} 
} 


class subClass : mainClass { 
Var no2 : Int 
init(no1i : Int, no2 : Int) { 
self.no2 = no2 
super .init(no1i:no1) 


} 
// 便利 方法 只 需 一 个 参数 


override convenience init(noi: Int) { 
self.init(noi:noi, no2:0) 
} 
} 


let res = mainClass(no1: 20) 
let res2 = SubClass(no1: 30, no2: 50) 
print("res 为 : \(res.no1)") 


print("res2 为 : \(res2.no1)") 
print("res2 为 : \(res2.n02)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
res 为 : 20 


res2 为 : 30 
res2 为 : 50 


构造 器 的 继承 和 重 哉 


Swift 中 的 子 类 不 会 默认 继承 父 类 的 构造 器 。 
父 类 的 构造 器 仅 在 确定 和 安全 的 情况 下 被 继承 。 
当 你 重 写 一 个 父 类 指定 构造 器 时 ， 你 需要 写 override 修 饰 符 。 


class SuperClass { 
var corners = 4 
var description: String { 
return "\(corners) 边 " 


} 
} 
let rectangle = SuperClass() 
print(" 和 矩形 : \(rectangle.description)") 
class SubClass: SuperClass { 

override init() { // 重 载 构造 器 


Super ,init() 
corners = 5 


} 


let subClass = SubClass() 
print(" 五 角 型 : \(subClass.description)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
和 矩形: 4 边 
五 角 型 : 5 边 
指定 构造 器 和 便利 构造 器 实例 


接 下 来 的 例子 将 在 操作 中 展示 指定 构造 器 、 便 利 构造 器 和 自动 构造 器 的 继承 。 


它 定 义 了 包含 两 个 个 类 MainClass、SubClass 的 类 层次 结构 ， 并 将 演示 它们 的 构造 
器 是 如 何 相互 作用 的 。 


class MainClass { 
var name: String 


init(name: String) { 
self.name = name 


} 


convenience init() { 
self.init(name: "[ 匿 名 ]") 
} 
} 
let main = MainClass(name: "RUuNoob") 
print("MainClass 名 字 为 : \(main.name)") 


let main2 = MainClass() 
print(" 没 有 对 应 名 字 : \(main2.name)") 


class SubClass: MainClass { 
var count: Int 
init(name: String, count: Int) { 
self.count = count 
super.init(name: name) 


} 


override convenience init(name: String) { 
self.init(name: name, count: 1) 


} 
} 


let Sub = SubClass(name: "RunNnoob") 
print("MainClass 名 字 为 : \(sub.name)") 


let Sub2 = SubClass(name: "RUNoob", count: 3) 
print("count 变量 : \(sub2.count)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


MainClass 名 字 为 : Runoob 
没有 对 应 名 字 : [匿名 ] 
MainClass 名 字 为 : Runoob 
count 变量 : 3 


类 的 可 失败 构造 器 


如 果 一 个 类 ， 结 构 体 或 枚 举 类 型 的 对 象 ， 在 构造 自身 的 过 程 中 有 可 能 失败 ， 则 为 其 
定义 一 个 可 失败 构造 器 。 


变量 初始 化 失败 可 能 的 原因 有 : 


。 传人 无 效 的 参数 值 。 

。 缺少 某 种 所 需 的 外 部 资源 。 

。 没有 满足 特定 条 件 。 

为 了 妥善 义理 这 种 构造 过 程 中 可 能 会 失败 的 情况 。 

你 可 以 在 一 个 类 ， 结 构 体 或 是 枚 举 类 型 的 定义 中 ， 添 加 一 个 或 多 个 可 失败 构造 器 。 
其 语法 为 在 init 关 键 字 后 面 加 添 问号 (init?)。 

实例 


下 例 中 ， 定 义 了 一 个 名 为 Animal 的 结构 体 ， 其 中 有 一 个 名 为 species 的 ，String 类 型 
的 常量 属性 。 


同时 该 结构 体 还 定义 了 一 个 ， 带 一 个 String 类 型 参数 species 的 ,可 失败 构造 器 。 这 个 
可 失败 构造 器 ， 被 用 来 检查 传人 的 参数 是 否 为 一 个 空 字符 串 ， 如 果 为 空 字 符 串 ， 则 
该 可 失败 构造 器 ， 构 建 对 象 失败 ， 否 则 成 功 。 


struct Animal { 
let species: String 
init?(species: String) { 
if species.isEmpty { return nil } 
self.species = Species 


} 


// 通 过 该 可 失败 构造 器 来 构建 一 个 Animal 的 对 象 ， 并 检查 其 构建 过 程 是 否 成 功 
// someCreature 的 类 型 是 Animal? 而 不 是 Animal 

let someCreature = Animal(species: " 长颈鹿 " ) 

// 打印 "动物 初始 化 为 长 颈 鹿 " 


if let giraffe = someCreature { 
print ("动物 初始 化 为 \(giraffe,.species)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


动物 初始 化 为 长 预 鹿 


枚 举 类 型 的 可 失败 构造 器 


人 
举 成 员 。 


实例 


下 例 中 ， 定 义 了 一 个 名 为 TemperatureUnit 的 枚 举 类 型 。 其 中 包含 了 三 个 可 能 的 枚 举 
成 员 (Kelvin，Celsius， 和 Fahrenheit) 和 一 个 被 用 来 找到 Character 值 所 对 应 的 枚 举 
成 员 的 可 失败 构造 器 : 


enum TemperatureUnit { 
// 开尔文 ， 摄氏， 华氏 
case Kelvin, Celsius, Fahrenheit 
init?(symbol: Character) { 
switch symbol { 
case "K": 
self = .Kelvin 
case "C": 
self = .Celsius 
case "F": 
self = .Fahrenheit 
default: 
return nil 
} 


let fahrenheitUnit = TemperatureUnit(symbol: "F") 
if fahrenheitUnit != nil { 
print ("这 是 一 个 已 定义 的 温度 单位 ， 所 以 初始 化 成 功 。") 


let unknownUnit = TemperatureUnit(symbol: "Xx") 
If unknownUnit == nil { 
print ("这 不 是 一 个 已 定义 的 温度 单位 ， 所 以 初始 化 失败 。" ) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
这 是 一 个 已 定义 的 温度 单位 ， 所 以 初始 化 成 功 。 
这 不 是 一 个 已 定义 的 温度 单位 ， 所 以 初始 化 失败 。 


类 的 可 失败 构造 器 


值 类 型 《如 结构 体 或 枚 举 类 型 ) 的 可 失败 构造 器 ， 对 何 时 何 地 触发 构造 失败 这 个 行 
为 没有 任何 的 限制 。 

但 是 ， 类 的 可 失败 构造 器 只 能 在 所 有 的 类 属性 被 初始 化 后 和 所 有 类 之 间 的 构造 器 之 
间 的 代理 调用 发 生 完 后 触发 失败 行为 。 


实例 


下 例子 中 ， 定 义 了 一 个 名 为 StudRecord 的 类 ， 因 为 studname 属性 是 一 个 常量 ， 
所 以 一 旦 StudRecord 类 构造 成 功 ，studname 属性 肯定 有 一 个 非 nil 的 值 。 


class StudRecord { 
let studname: String! 
init?(studname: String) { 
self.studname = studname 
if studname.isEmpty { return nil } 


} 


if let stname = StudRecord(studname: "失败 构造 器 ") { 
print(" 模 块 为 \(stname.studname)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


模块 为 ”失败 构造 器 


覆盖 一 个 可 失败 构造 器 


束 如 同 其 它 构造 器 一 样 ， 你 也 可 以 用 子 类 的 可 失败 构造 器 履 盖 基 类 的 可 失败 构造 
右 。 

者 你 也 可 以 用 子 类 的 非 可 失败 构造 器 覆盖 一 个 基 类 的 可 失败 构造 器 。 

你 可 以 用 一 个 非 可 失败 构造 器 覆盖 一 个 可 失败 构造 器 ， 但 反 过 来 却 行 不 通 。 

一 个 非 可 失败 的 构造 器 永远 也 不 能 代理 调用 一 个 可 失败 构造 器 。 


实例 


以 下 实例 描述 了 可 失败 与 非 可 失败 构造 器 : 


class Planet { 
var name: String 


init(name: String) { 
self.name = name 
} 


convenience init() { 
self.init(name: "[No Planets]") 
} 
} 


let plName = Planet(name: "Mercury") 
print ("行星 的 名 字 是 : \(plName.name)") 


let noplName = Planet() 
print(" 没 有 这 个 名 字 的 行星 : (nopLName .name)") 


class planets: Planet { 
var count: Int 


init(name: String, count: Int) { 
self.count = count 
super.init(name: name) 


} 


override convenience init(name: String) { 
self.init(name: name, count: 1) 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
行星 的 名 字 是 : Mercury 
没有 这 个 名 字 的 行星 : [No Planets] 
可 失败 构造 器 init! 
通常 来 说 我 们 通过 在 init 关 键 字 后 添加 问号 的 方式 (init?) 来 定义 一 个 可 失败 构造 


器 ， 但 你 也 可 以 使 用 通过 在 init 后 面 添加 惊叹 号 的 方式 来 定义 一 个 可 失败 构造 器 
(init)。 实 例如 下 : 


struct StudRecord { 
let stname: String 


init!(stname: String) { 
If stname.isEmpty {return nil } 
self.stname = stname 


} 


let stmark = StudRecord(stname: "RUNoob") 
if let name = stmark { 
print ("指定 了 学 生 名 ") 


} 

let blankname = StudRecord(stname: "") 

If blankname == nil { 
print ("学 生 名 为 空 ") 

} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


指定 了 学 生 名 ”学生 名 为 空 


Swift 析 构 过 程 


在 一 个 类 的 实例 被 释放 之 前 ， 析 构 函 数 被 立即 调用 。 用 关键 字 donut ey 
函数 ， 关 似 于 初始 化 画 数 用 init 来 标示 。 析 构图 数 只 适用 于 类 


析 构 过 程 原理 


Swift 会 自动 释放 不 再 需要 的 实例 以 释放 资源 。 
Swift 通过 自动 引用 计数 (ARC) 义理 实例 的 内 存 管理 。 


通常 当 你 的 实例 被 释放 时 不 需要 手动 地 去 清理 。 但 是 ， 当 使 用 自己 的 资源 时 ， 你 可 
能 需要 进行 一 些 额 外 的 清理 。 


例如 ， 如 果 创 建 了 一 个 自 定义 的 类 来 打开 一 个 文件 ， 并 写 入 一 些 数据 ， 你 可 能 需 
在 类 实例 被 释放 之 前 关闭 该 文件 。 


语法 


在 类 的 定义 中 ， 每 个 类 最 多 只 能 有 一 个 析 构 函数 。 析 构 函 数 不 带 任何 人 参数， 在 写 
上 不 带 括 号 : 


deinit { 
// 执行 析 构 过 程 
实例 


var counter = 0; // 引用 计数 器 
class BaseClass { 


init() { 
counter++; 
deinit { 
counter--,，; 
} 
} 
Var show: BaseClass? = BaseClass() 
print(counter) 


show = nil 
print(counter) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


©OP 


当 show = nil 语句 执行 后 ， 计 算 器 减 去 1，show 占用 的 内 存 就 会 释放 。 


var counter = 0; // 引用 计数 器 


class BaseClass { 


init() { 
counter++; 
} 
deinit { 
counter--; 
} 
} 
Var Show: BaseClass? = BaseClass() 
print(counter) 
print(counter) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


上 上 


Swift 吕 选 链 

可 选 链 (Optional Chaining) 是 一 种 是 一 种 可 以 请 求 和 调用 属性 、 方 法 和 子 脚本 的 
过 程 ， 用 于 请 求 或 调用 的 目标 可 能 为 nil。 

可 选 链 返回 两 个 值 : 

。 如果 目标 有 值 ， 调 用 就 会 成 功 ， 返 回 该 值 

e 如 果 目 标 为 nil， 调 用 将 返回 nil 

多 次 请 求 或 调用 可 以 被 链接 成 一 个 链 ， 如 果 任 意 一 个 节点 为 nil 和 将 导致 整 条 链 失效 。 


可 选 链 可 著 代 强制 解析 


通过 在 属性 、 方 法 、 或 下 标 脚本 的 可 选 值 后 面 放 一 个 问号 (?)， 即 可 定义 一 个 可 选 


链 。 


a 感叹 号 (!) 强制 展开 方法 ， 属 性 ， 下 标 脚 
人 本 可 选 链 
? 放置 于 可 选 值 后 来 调用 方法 ， ! 放置 于 可 选 值 后 来 调用 方法 ， 属 性 ， 下 标 
属性 ， 下 标 脚本 脚本 来 强制 展开 值 
= nil 输出 比较 友好 的 错 次 当 可 选 为 nil 时 强制 展开 执行 错 误 


使 用 感叹 号 (0) 可 选 链 实例 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


class Residence { 
var numberofRooms = 1 


let john = Person() 
// 将 导致 运行 时 错误 


let roomCount = john.residence!.numberOofRooms 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


fatal error: unexpectedly found nil while unwrapping an Optional Vi 


“| 








使 用 感叹 号 (0) 可 选 链 实例 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


class Residence { 
Var numberofRooms = 1 
} 


let john = Person() 

// 链接 可 选 residence? 属 性 ， 如 果 residence 存 在 则 取 回 numberOfRooms 的 值 

if let roomCount = john.residence? .numberOfRooms { 
print("John 的 房间 号 为 \(roomCount)。") 


} else { 
print(" 不 能 查看 房间 号 ") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
不 能 查看 房间 号 
因为 这 种 尝试 获得 numberOfRooms 的 操作 有 可 能 失败 ， 可 选 链 会 返回 Int? 类 型 值 ， 


或 者 称 作 "可 选 Int"。 当 residence 是 人 (上 例 ) ， 选择 Int 将 会 为 空 ， 因 此 会 出 
现 无 法 访问 numberOfRooms 的 情 ; 


即使 numberOfRooms 是 非 可 选 Int (Int?) 时 这 一 点 也 成 立 。 只 要 是 通 
可 选 链 的 请 求 就 意味 着 最 后 numberOfRooms 总 是 返回 一 个 Int? 而 不 是 Int。 


为 可 选 链 定义 模型 类 


你 可 以 使 用 可 选 链 来 多 层 调用 属性 ， 方 法 ， 和 下 标 脚 本 。 这 让 你 可 以 利用 它们 之 间 
的 复杂 模型 来 获取 更 底层 的 属性 ， 并 检查 是 否 可 以 成 功 获取 此 类 底层 属性 。 


实例 
定义 了 四 个 模型 类 ， 其 中 包括 多 层 可 选 链 : 


class Person { 
var residence: Residence? 


} 


// 定义 了 一 个 变量 rooms， 它 被 初始 化 为 一 个 Room[ ] 类 型 的 空 数组 
class Residence { 
var rooms = [Room]() 
var numberOfRooms: Int { 
return rooms.count 


subscript(i: Int) -> Room { 
return rooms[i] 
} 


func printNumberOfRooms() { 
print(" 房 间 号 为 \(numberOfRooms )") 


var address: Address? 


} 


// Room 定义 一 个 name 属 性 和 一 个 设 定 room 名 的 初始 化 器 
class Room { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 


} 


// 模型 中 的 最 终 类 叫做 Address 
class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 
} 


通过 可 选 链 调 用 方法 


你 可 以 使 用 可 选 链 的 来 调用 可 选 值 的 方法 并 检查 方法 调用 是 否 成 功 。 即 使 这 个 方法 
没有 返回 值 ， 你 依然 可 以 使 用 可 选 链 来 达成 这 一 目的 。 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


// 定义 了 一 个 变量 rooms， 它 被 初始 化 为 一 个 Room[ ] 类 型 的 空 数组 
class Residence { 
var rooms = [Room]() 
var numberOfRooms: Int { 
return rooms.count 
} 


subscript(i: Int) -> Room { 
return rooms[i] 
} 


func printNumberOfRooms() { 
print(" 房 间 号 为 \(numberOfRooms )") 
} 


var address: Address? 


} 


// Room 定义 一 个 name 属 性 和 一 个 设 定 room 名 的 初始 化 器 
class Room { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 


} 


// 模型 中 的 最 终 类 叫做 Address 
class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 


} 
} 
} 
let john = Person() 
if ((john.residence?.printNumberOfRooms()) != nil) { 
print(" 输 出 房间 号 ") 
} else { 


print ("无 法 输出 房间 号 ") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


无 法 输出 房间 号 
使 用 if 语句 来 检查 是 否 能 成 功 调用 printNumberOfRooms 方 法 : 如 果 方 法 通过 可 选 链 


调用 成 功 ，printNumberOfRooms 的 隐 式 返回 值 将 会 是 Void， 如 果 没 有 成 功 ， 将 返 
回 nil。 


使 用 可 选 链 调 用 下 标 脚 本 


你 可 以 使 用 可 选 链 来 尝试 从 下 标 脚 本 获取 值 并 检查 下 标 脚 本 的 调用 是 否 成 功 ， 然 
而 ， 你 不 能 通过 可 选 链 来 设置 下 标 脚本 。 


实例 1 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


// 定义 了 一 个 变量 rooms， 它 被 初始 化 为 一 个 Room[ ] 类 型 的 空 数组 
class Residence { 
var rooms = [Room]() 
var numberOfRooms: Int { 
return rooms.count 
} 


subscript(i: Int) -> Room { 
return rooms[i] 
} 


func printNumberOfRooms() { 
print(" 房 间 号 为 \(numberOfRooms )") 
} 


var address: Address? 


} 


// Room 定义 一 个 name 属 性 和 一 个 设 定 room 名 的 初始 化 器 
class Room { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 


} 


// 模型 中 的 最 终 类 叫做 Address 
class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 
} 


} 


let john = Person() 

if let firstRoomName = john.residence?[0].name { 
print(" 第 一 个 房间 名 \(firstRoomName).") 

} else { 
print ("无 法 检索 到 房间 ") 

} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


无 法 检索 到 房间 


在 下 标 脚本 调用 中 可 选 链 的 问号 直接 跟 在 circname.print 的 后 面 ， 在 下 标 脚本 括号 
的 前 面 ， 因 为 circname.print 是 可 选 链 试 图 获得 的 可 选 值 。 


实例 2 


实例 中 创建 一 个 Residence 实 例 给 john.residence， 且 在 他 的 rooms 数 组 中 有 一 个 或 
多 个 Room 实例 ， 那 么 你 可 以 使 用 可 选 链 通过 Residence 下 标 脚本 来 获取 在 rooms 数 
组 中 的 实例 了 : 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


// 定义 了 一 个 变量 rooms， 它 被 初始 化 为 一 个 Room[ ] 类 型 的 空 数组 
class Residence { 
var rooms = [Room]() 
var numberoOfRooms: Int { 
return rooms.count 


subscript(i: Int) -> Room { 
return rooms[i] 
} 


func printNumberOofRooms() { 
print(" 房 间 号 为 \(number0fRooms)") 


var address: Address? 


} 


// Room 定义 一 个 name 属 性 和 一 个 设 定 room 名 的 初始 化 器 
class Room { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 


} 


// 模型 中 的 最 终 类 叫做 Address 
class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 
} 


} 


let john = Person() 

let johnsHouse = Residence() 
johnsHouse.rooms.append(Room(name: "客厅 ")) 
johnsHouse.rooms.append(Room(name: "厨房 ")) 
john.residence = johnsHouse 


if let firstRoomName = john.residence?[0].name { 
print ("第 一 个 房间 名 为 \(firstRoomName)") 

} else { 
print ("无 法 检索 到 房间 ") 

} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


第 一 个 房间 名 为 客厅 


通过 可 选 链接 调用 来 访问 下 标 


通过 可 选 链 接 调 用 ， 我 们 可 以 用 下 标 来 对 可 选 值 进行 读 取 或 守 入 ， 并 且 淹 断 下 标 调 
用 是 否 成 功 。 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


// 定义 了 一 个 变量 rooms， 它 被 初始 化 为 一 个 Room[ ] 类 型 的 空 数组 
class Residence { 
var rooms = [Room]() 
var numberOfRooms: Int { 
return rooms.count 


subscript(i: Int) -> Room { 
return rooms[i] 
} 


func printNumberOfRooms() { 
print(" 房 间 号 为 \(numberOfRooms )") 


var address: Address? 


} 


// Room 定义 一 个 hame 属 性 和 一 个 设 定 room 名 的 初始 化 器 
class Room { 


let name: String 
init(name: String) { self.name = name } 


} 


// 模型 中 的 最 终 类 叫做 Address 
class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 
} 


} 


let john = Person() 


let johnsHouse = Residence() 
johnsHouse.rooms.append(Room(name: "客厅 ")) 
johnsHouse.rooms.append(Room(name: "厨房 " ) ) 
john.residence = johnsHouse 


If let firstRoomName = john.residence?[0].name { 
print(" 第 一 个 房间 名 为 \(firstRoomName)") 

} else { 
print ("无 法 检索 到 房间 ") 

} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


第 一 个 房间 名 为 客厅 


访问 可 选 类 型 的 下 标 


如 果 下 标 返 回 可 空 类 型 值 ， 比 如 Swift 中 Dictionary 的 key 下 标 。 可 以 在 下 标的 闭合 括 
号 后 面 放 一 个 问号 来 链接 下 标的 可 空 返回 值 : 


Var testScores = ["Dave": [86，82，84]，"Bev": [79, 94, 81]] 
testScores["Dave"]?[0] = 91 

testScores["Bev"]?[0]++ 

testScores["Brian"]?[0] = 72 

// the "Dave" array is now [91, 82, 84] and the "Bev" array is now 


到 一 | 








上 面 的 例子 中 定义 了 一 个 testScores 数 组 ， 包 含 了 两 个 键 值 对 ， 把 String 类 型 的 key 
映射 到 一 个 整形 数组 。 


这 个 例子 用 可 选 链接 调用 把 "Dave" 数 组 中 第 一 个 元 素 设 为 91， 把 "Bev" 数 组 的 第 一 
个 元 素 +1， 然 后 尝试 把 "Brian" 数 组 中 的 第 一 个 元 素 设 为 72。 


前 两 个 调用 是 成 功 的 ， 因 为 这 两 个 key 存 在 。 但 是 key"Brian" 在 字典 中 不 存在 ， 所 以 
第 三 个 调用 失败 。 


连接 多 层 链接 

你 可 以 将 多 层 可 选 链 连接 在 一 起 ， 可 以 掘 取 模 型 内 更 下 层 的 属性 方法 和 下 标 脚本 。 
然而 多 层 可 选 链 不 能 再 添加 比 已 经 返回 的 可 选 值 更 多 的 层 。 

如 果 你 试图 通过 可 选 链 获 得 Int 值 ， 不 论 使 用 了 多 少 层 链接 返回 的 总 是 Int?。 相似 
的 ， 如 果 你 试图 通过 可 选 链 获得 Int? 值 ， 不 论 使 用 了 多 少 层 链接 返回 的 总 是 Int?。 
实例 1 


下 面 的 例子 试图 获取 john 的 residence 属 性 里 的 address 的 street 属 性 。 这 里 使 用 了 两 
层 可 选 链 来 联系 residence 和 address 属 性 ， 它 们 两 者 都 是 可 选 类 型 : 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


// 定义 了 一 个 变量 rooms， 它 被 初始 化 为 一 个 Room[ ] 类 型 的 空 数组 
class Residence { 
var rooms = [Room]() 
var numberOfRooms: Int { 
return rooms.count 
} 


subscript(i: Int) -> Room { 
return rooms[i] 
} 


func printNumberOfRooms() { 
print(" 房 间 号 为 \(numberOfRooms )") 
} 


var address: Address? 


} 


// Room 定义 一 个 name 属 性 和 一 个 设 定 room 名 的 初始 化 器 
class Room { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 


} 


// 模型 中 的 最 终 类 叫做 Address 
class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 
} 


} 


let john = Person() 


if let johnsStreet = john.residence? ,address? ,Street { 
print("John 的 地 址 为 \(johnsStreet).") 

} else { 
print ("不 能 检索 地 址 ") 

} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


不 能 检索 地 址 


实例 2 


如 果 你 为 Address 设 定 一 个 实例 来 作为 john.residence.address 的 值 ， 并 为 address 
的 street 属 性 设 定 一 个 实际 值 ， 你 可 以 通过 多 层 可 选 链 来 得 到 这 个 属性 值 。 


class Person { 

var residence: Residence? 
} 
class Residence { 

var rooms = [Room]() 

var numberoOfRooms: Int { 


return rooms.count 


subscript(i: Int) -> Room { 


get{ 
return rooms[i] 
} 
set { 
rooms[i] = newValue 
} 


} 
func printNumberOfRooms( ) { 


print(" 房 间 号 为 \(number0fRooms)") 
} 


var address: Address? 


} 


class Room { 
let name: String 
init(name: String) { self.name = name } 


} 


class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 
} 


let john = Person() 
john.residence?[0] = Room(name: "浴室 " ) 


let johnsHouse = Residence() 
johnsHouse.rooms ,append(Room(name: "客厅 ") ) 
johnsHouse.rooms.append(Room(name : "厨房 " ) ) 
john.residence = johnsHouse 


If let firstRoomName = john,residence?[0].name { 
print(" 第 一 个 房间 是 \(firstRoomName)") 

} else { 
print ("无 法 检索 房间 ") 

} 


以 上 实例 输出 结果 为 : 


第 一 个 房间 是 客厅 


对 返回 可 选 值 的 函数 进行 链接 


我 们 还 可 以 通过 可 选 链接 来 调用 返回 可 空 值 的 方法 ， 并 且 可 以 继续 对 可 选 值 进行 链 
接 。 


class Person { 
var residence: Residence? 
} 


// 定义 了 一 个 变量 rooms， 它 被 初始 化 为 一 个 Room[ ] 类 型 的 空 数组 
class Residence { 
var rooms = [Room]() 
var numberOfRooms: Int { 
return rooms.count 
} 


subscript(i: Int) -> Room { 
return rooms[i] 
} 


func printNumberOfRooms() { 
print(" 房 间 号 为 \(numberOfRooms )") 
} 


var address: Address? 


} 


// Room 定义 一 个 name 属 性 和 一 个 设 定 room 名 的 初始 化 器 
class Room { 

let name: String 

init(name: String) { self.name = name } 


} 


// 模型 中 的 最 终 类 叫做 Address 
class Address { 
var buildingName: String? 
var buildingNumber: String? 
var street: String? 
func buildingIdentifier() -> String? { 
if (buildingName != nil) { 
return buildingName 
} else if (buildingNumber != nil) { 
return buildingNumber 
} else { 
return nil 
} 


} 


let john = Person() 


if john,residence? .printNumberOfRooms() != nil { 
print(" 指 定 了 房间 号 )") 

} else { 
print ("未 指定 房间 号 ") 

} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 
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未 指定 房间 号 
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Swift 自动 引用 计数 (ARC) 


Swift 使 用 自动 引用 计数 (ARC) 这 一 机 制 来 跟踪 和 管理 应 用 程序 的 内 存 


通常 情况 下 我 们 不 需要 去 手动 释放 内 存 ， 因 为 ARC 会 在 类 的 实例 不 再 被 使 用 时 ， 
自动 释放 其 占用 的 内 存 。 


但 在 有 些 时 候 我 们 还 是 需要 在 代码 中 实现 内 存 管理 。 


ARC 功能 


当 每 次 使 用 init() 方法 创建 一 个 类 的 新 的 实例 的 时 候 ，ARC 会 分 配 一 大 块 内 存 
用 来 储存 实例 的 信息 。 


内 存 中 会 包含 实例 的 类 型 信息 ， 以 及 这 个 实例 所 有 相关 属性 的 值 。 
当 实 例 不 再 被 使 用 时 ，ARC 释放 实例 所 占用 的 内 存 ， 并 让 释放 的 内 存 能 挪 作 他 
用 。 


为 了 确保 使 用 中 的 实例 不 会 被 销毁 ，ARC 会 跟踪 和 计算 每 一 个 实例 正在 被 多 少 
属性 ， 常 量 和 变量 所 引用 。 


实例 赋值 给 属性 、 常 量 或 变量 ， 它 们 都 会 创建 此 实例 的 强 引 用 ， 只 要 强 引用 还 
在 ， 实 例 是 不 允许 被 销毁 的 。 


ARC 实例 


class Person { 
let name: String 
init(name: String) { 
self.name = name 
print("\(name) 开始 初始 化 ") 


deinit { 


print("\(name) 被 析 构 ") 
} 
} 


// 值 会 被 自动 初始 化 为 nil， 目 前 还 不 会 引用 到 Person 类 的 实例 
var reference1: Person? 
var reference2: Person? 
var reference3: Person? 


// 创建 Person 类 的 新 实例 
reference1 = Person(name: "RUNoob") 


// 赋 值 给 其 他 两 个 变量 ， 该 实例 又 会 多 出 两 个 强 引 用 
reference2 = reference1 
reference3 = reference1 


// 断 开 第 一 个 强 引 用 
reference1 = nil 
// 断 开 第 二 个 强 引用 
reference2 = nil 
// 断 开 第 三 个 强 引 用 ， 并 调用 析 构 函数 
reference3 = nil 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Runoob 开始 初始 化 
Runoob 被 析 构 


类 实例 之 间 的 循环 强 引 用 

在 上 面 的 例子 中 ，ARC 会 跟踪 你 所 新 创建 的 Person 实例 的 引用 数量 ， 并 且 会 在 

Person 实例 不 再 被 需要 时 销毁 它 。 

然而 ， 我 们 可 能 会 写 出 这 样 的 代码 ， 一 个 类 永远 不 会 有 0 个 强 引 用 。 这 种 情况 发 生 
在 两 个 类 实例 互相 保持 对 方 的 强 引 用 ， 并 让 对 方 不 被 销毁 。 这 就 是 所 谓 的 循环 强 引 
用 。 


实例 


下 面 展示 了 一 个 不 经 意 产 生 循环 强 引 用 的 例子 。 例 子 定义 了 两 个 类 : Person 和 
Apartment， 用 来 建 模 公 寓 和 它 其 中 的 居民 : 


class Person { 
let name: String 
init(name: String) { self.name = name } 
var apartment: Apartment? 
deinit { print("\(name) 被 析 构 ") } 
} 


class Apartment { 

let number: Int 

init(number: Int) { self.number = number } 

var tenant: Person? 

deinit { print("Apartment #\(number) 被 析 构 ") } 
} 


// 两 个 变量 都 被 初始 化 为 nil 
var runoob: Person? 
var number73: Apartment? 


// 赋值 
runoob = Person(name: "Runoob") 
number73 = Apartment (number: 73) 


// 意 感叹 号 是 用 来 展开 和 访问 可 选 变量 runoob 和 number73 中 的 实例 
// 循环 强 引用 被 创建 

runoob! ,apartment = number73 

number73!.tenant = runoob 


// 断 开 runoob 和 number73 变量 所 持 有 的 强 引 用 时 ， 引 用 计数 并 不 会 降 为 0， 实 例 
// 注意 ， 当 你 把 这 两 个 变量 设 为 hil 时 ， 没 有 任何 一 个 析 构 画 数 被 调用 。 

// 强 引用 循环 阻止 了 Person 和 Apartment 类 实例 的 销毁 ， 并 在 你 的 应 用 程序 中 造成 了 内 
runoob = nil 

number73 = nil 


1 了 峡 


解决 实例 之 间 的 循环 强 引用 
Swift 提供 了 两 种 办 法 用 来 解决 你 在 使 用 类 的 属性 时 所 遇 到 的 循环 强 引用 问题 : 


。 弱 引 用 
。 无 主 引用 


弱 引 用 和 无 主 引用 人 允许 循环 引用 中 的 一 个 实例 引用 另外 一 个 实例 而 不 保持 强 引 用 。 
这 样 实例 能 够 互相 引用 而 不 产生 循环 强 引用 。 


对 于 生命 周期 中 会 变 为 nil 的 实例 使 用 弱 引 用 。 相 反 的 ， 对 于 初始 化 赋值 后 再 也 不 会 
被 赋值 为 nil 的 实例 ， 使 用 无 主 引 用 。 





弱 引 用 实例 


class Module { 
let name: String 
init(name: String) { self.name = name } 
var sub: SubModule? 
deinit { print("\(name) 主 模 块 ") } 
} 


class SubModule { 
Jet number: Int 


init(number: Int) { self.number = number } 
weak var topic: Module? 


deinit { print(" 子 模块 topic 数 为 \(number)") } 
} 


var toc: Module? 

var list: SubModule? 

toc = Module(name: "ARC") 
list = SubModule(number: 4) 
toc!.sub = list 

list!.topic = toc 


Bocces= mal 
SE = nl 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


ARC 主 模块 
子 模块 topic 数 为 4 


无 主 引 用 实例 


class Student { 
let name: String 
var section: Marks? 


init(name: String) { 
self.name = name 


} 
deinit { print("\(name)") } 


class Marks { 
Jet marks: Int 
unowned let stname: Student 


init(marks: Int, stname: Student) { 
self.marks = marks 
self.stname = stname 


} 


deinit { print(" 学 生 的 分 数 为 \(marks)") } 
} 


var module: Student? 

module = Student (name: "ARC") 

module!.section = Marks(marks: 98, stname: module!) 
module = nil 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


ARC 
学 生 的 分 数 为 98 


闭 包 引起 的 循环 强 引用 


循环 强 引用 还 会 发 生 在 当 你 将 一 个 闭 包 赋值 给 类 实例 的 某 个 属性 ， 并 且 这 个 闭 包 体 
中 又 使 用 了 实例 。 这 个 闭 包 体 中 可 能 访问 了 实例 的 某 个 属性 ， 例 如 
self.someProperty， 或 者 闭 包 中 调用 了 实例 的 某 个 方法 ， 例 如 self.someMethod。 
这 两 种 情况 都 导致 了 闭 包 "捕获 " self， 从 而 产生 了 循环 强 引 用 。 


实例 


下 面 的 例子 为 你 展示 了 当 一 个 闭 包 引用 了 self 后 是 如 何 产生 一 个 循环 强 引用 的 。 例 
子 中 定义 了 一 个 叫 HTMLEIlement 的 类 ， 用 一 种 简单 的 模型 表示 HTML 中 的 一 个 单 
独 的 元 素 : 


class HTMLEl]ement { 


let name: String 
let text: String? 


lazy Var asHTML: () -> String = { 
if let text = self.text { 
return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>" 
} else { 
return "<\(self.name) />" 
} 


} 


init(name: String, text: String? = nil) { 
self.name = name 
self.text = text 

} 


deinit { 
print("\(name) is being deinitialized") 


} 


// 创建 实例 并 打印 信息 
var paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, 
print(paragraph! .asHTML( )) 


国 面 = 
HTMLEIement 类 产生 了 类 实例 和 asHTML 默认 值 的 闭 包 之 间 的 循环 强 引 用 。 


实例 的 asHTML 属性 持 有 闭 包 的 强 引 用 。 但 是 ， 闭 包 在 其 闭 包 体内 使 用 了 self ( 引 
用 了 self.name 和 self.text) ， 因 此 闭 包 捕获 了 self， 这 意味 着 闭 包 又 反 过 来 持 有 了 
HTMLElement 实 例 的 强 引 用 。 这 样 两 个 对 象 就 产生 了 循环 强 引用 。 


解决 闭 包 引起 的 循环 强 引用 :在 定义 闭 包 时 同时 定义 捕获 列表 作为 闭 包 的 一 部 分 ， 通 
过 这 种 方式 可 以 解决 半 包 和 类 实例 之 间 的 循环 强 引用 。 





弱 引 用 和 无 主 引用 


当 闭 包 和 捕获 的 实例 总 是 互相 引用 时 并 且 总 是 同时 销毁 时 ， 将 闭 包 内 的 捕获 定义 为 
无 主 引 用 。 

相反 的 ， 当 捕获 引用 有 时 可 能 会 是 nil 时 ， 将 闭 包 内 的 捕获 定义 为 弱 引 用 。 

如 果 捕 获 的 引用 绝对 不 会 置 为 nil， 应 该 用 无 主 引用 ， 而 不 是 弱 引 用 。 


实例 


前 面 的 HTMLEIlement 例 子 中 ， 无 主 引用 是 正确 的 解决 循环 强 引 用 的 方法 。 这 样 编写 
HTMLEIlement 类 来 避免 循环 强 引 用 : 


class HTMLEl]ement { 


let name: String 
let text: String? 


lazy Var asSHTML: () -> String = { 
[unowned self] in 
if let text = self.text { 
return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>" 
} else { 
return "<\(self.name) />" 
} 


} 


init(name: String, text: String? = nil) { 
self.name = name 
self.text = text 


} 
deinit f{ 
print("\(name) 被 析 构 ") 
} 
// 创 建 并 打印 HTMLElement 实 例 


var paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, 
print(paragraph! .asHTML()) 


// HTMLElement 实 例 将 会 被 销毁 ， 并 能 看 到 它 的 析 构 范 数 打印 出 的 消息 
paragraph = nil 


Nes== = 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 





<p>hello, world</p> 
p 被 析 构 


Swift 类 型 转换 


Swift 语言 类 型 转换 可 以 判断 实例 的 类 型 。 也 可 以 用 于 检测 实例 类 型 是 否 属于 其 父 
类 或 者 子 类 的 实例 。 


Swift 中 类 型 转换 使 用 is 和 as 操作 符 实现 ，is 用 于 检测 值 的 类 型 ，as 用 于 转换 类 
型 。 

类 型 转换 也 可 以 用 来 检查 一 个 类 是 否 实 现 了 某 个 协议 。 

定义 一 个 类 层次 

类 型 转换 用 于 检测 实例 类 型 是 否 属于 特定 的 实例 类 型 。 


你 可 以 将 它 用 在 类 和 子 类 的 层次 结构 上 ， 检 查 特定 类 实例 的 类 型 并 且 转 换 这 个 类 实 
例 的 类 型 成 为 这 个 层次 结构 中 的 其 他 类 型 。 


实例 如 下 : 


class Subjects { 
var physics: String 
init(physics: String) { 
self.physics = physics 
} 
} 


class Chemistry: Subjects { 
var equations: String 
init(physics: String, equations: String) { 
self.equations = equations 
super.init(physics: physics) 


} 


class Maths: Subjects { 
var formulae: String 
init(physics: String, formulae: String) { 
self.formulae = formulae 
super.init(physics: physics) 


} 


let Sa = [ 
Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: "赫兹 " )， 
Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 " ) ] 


let samplechem = Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: " 赫 北 ") 
print(" 实 例 物理 学 是 : \(samplechem.physics)") 
print ("实例 方程 式 : \(samplechem.equations)") 


let samplemaths = Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 干 兆赫 ") 


print ("实例 物理 学 是 ; \(samplemaths.physics)") 
print ("实例 公式 是 : \(samplemaths.formulae)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


实例 物理 学 是 : 固体 物理 
实例 方程 式 : 赫兹 

实例 物理 学 是 : 流体 动力 学 
实例 公式 是 : 干粮 赫 


检查 类 型 


类 型 检查 使 用 is 关键 字 。 


操作 符 is 来 检查 一 个 实例 是 否 属于 特定 子 类 型 。 若 实例 属于 那个 子 类 型 ， 类 型 检查 


操作 符 返 回 true， 否 则 返回 false。 


图 


class Subjects { 
var physics: String 
init(physics: String) { 
self.physics = physics 
} 
} 


class Chemistry: Subjects { 
var equations: String 
init(physics: String, equations: String) { 
self.equations = equations 
super.init(physics: physics) 


} 


class Maths: Subjects { 
var formulae: String 
init(physics: String, formulae: String) { 
self.formulae = formulae 
super.init(physics: physics) 


let Sa = [ 
Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: "赫兹 ")， 
Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 " )， 
Chemistry(physics: " 热 物 理学 "，equations: "分 贝 ")， 
Maths(physics: "天 体 物 理学 "，formulae: "兆赫 " )， 
Maths(physics: "微分 方程 "，formulae: "余弦 级 数 " ) ] 


let samplechem = Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations:" 赫 益 ") 


print ("实例 物理 学 是 : \(samplechem.physics)") 
print ("实例 方程 式 : \(samplechem.equations)") 


let samplemaths = Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 ") 


print ("实例 物理 学 是 : \(samplemaths.physics)") 
print ("实例 公式 是 : \(samplemaths.formulae)") 


var chemCount = 0 
var mathsCount = 0 
for item in sa { 


// 如 果 是 一 个 Chemistry 类 型 的 实例 ， 返 回 true， 相 反 返 回 false。 


if item is Chemistry { 
++ChemCount 

} else if item is Maths { 
++mathsCount 

} 


} 


print(" 化 学 科目 包含 \(chemCount) 个 主题 ， 数 学 包 合 \(mathscount) 个 主题 ") 


Ed 





以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


实例 物理 学 是 : 固体 物理 

实例 方程 式 : 赫兹 

实例 物理 学 是 : 流体 动力 学 

实例 公式 是 : 干粮 赫 

化 学 科目 包含 2 个 主题 ， 数 学 包含 3 个 主题 


同 下 转型 


向 下 转型 ， 用 类 型 转换 操作 符 (as? 或 as!) 

当 你 不 确定 向 下 转型 可 以 成 功 时 ， 用 类 型 转换 的 条 件 形式 (as?)。 条 件 形式 的 类 型 转 
换 总 是 返回 一 个 可 选 值 (optional value) ， 并 且 若 下 转 是 不 可 能 的 ， 可 选 值 将 是 
nil。 

只 有 你 可 以 确定 向 下 转型 一 定 会 成 功 时 ， 才 使 用 强制 形式 (as!)。 当 你 试图 向 下 转型 
为 一 个 不 正确 的 类 型 时 ， 强 制 形 式 的 类 型 转换 会 触发 一 个 运行 时 错误 。 


class Subjects { 
var physics: String 
init(physics: String) { 
self.physics = physics 
} 
} 


class Chemistry: Subjects { 
var equations: String 
init(physics: String, equations: String) { 
self.equations = equations 
super.init(physics: physics) 


} 


class Maths: Subjects { 
var formulae: String 
init(physics: String, formulae: String) { 
self.formulae = formulae 
super.init(physics: physics) 


let Sa = [ 
Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: "赫兹 ")， 
Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 " )， 
Chemistry(physics: " 热 物 理学 "，equations: "分 贝 ")， 
Maths(physics: "天 体 物 理学 "，formulae: "兆赫 " )， 
Maths(physics: "微分 方程 "，formulae: "余弦 级 数 " ) ] 


let samplechem = Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations:" 赫 益 ") 
print ("实例 物理 学 是 : \(samplechem.physics)") 
print ("实例 方程 式 : \(samplechem.equations)") 


let samplemaths = Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 ") 
print ("实例 物理 学 是 : \(samplemaths.physics)") 
print ("实例 公 式 是 : \(samplemaths.formulae)") 


var chemCount = 0 
var mathsCount = 0 


for item in sa { 
// 类 型 转换 的 条 件 形式 
if let show = item as? Chemistry { 
print ("化 学 主题 是 : '\(show.physics)'，\(show.equations)") 
// 强制 形式 
} else if let example = item as? Maths { 
print ("数学 主题 是 : '\(example.physics)',， \(example.formulae 
} 


| 








以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


实例 物理 学 是 : 固体 物理 

实例 方程 式 : 赫兹 

实例 物理 学 是 : 流体 动力 学 

实例 公式 是 : 干粮 赫 

化 学 主题 是 : “固体 物理 ' ， 赫兹 
数学 主题 是 : “流体 动力 学 '， 和 干 兆 款 
化 学 主题 是 : “ 热 物 理学 ' ， 分 贝 
数学 主题 是 : ' 天 体 物理 学 '， ”兆赫 
数学 主题 是 : ' 微 分 方程 '， 余弦 级 数 


Any 和 AnyObject 的 类 型 转换 


Swift 为 不 确定 类 型 提供 了 两 种 特殊 类 型 别名 : 


。 Anyobject 可 以 代表 任何 class 类 型 的 实例 。 
e。 Any 可 以 表示 任何 类 型 ， 包 括 方 法 类 型 (function types) 。 


ST = 
N a 
壮 局 ， 


只 有 当 你 明确 的 需要 它 的 行为 和 功能 时 才 使 用 Any 和 Anyobject 。 在 你 的 
代码 里 使 用 你 期 望 的 明确 的 类 型 总 是 更 好 的 。 


Any 实例 


class Subjects { 
var physics: String 
init(physics: String) { 
self.physics = physics 
} 
} 


class Chemistry: Subjects { 
var equations: String 
init(physics: String, equations: String) { 
self.equations = equations 
super.init(physics: physics) 


} 


class Maths: Subjects { 
var formulae: String 
init(physics: String, formulae: String) { 
self.formulae = formulae 
super.init(physics: physics) 


let Sa = [ 
Chemistry(physics: "国体 物理 "，equations: "赫兹 " )， 
Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 " )， 
Chemistry(physics: " 热 物 理学 "，equations: "分 贝 ")， 
Maths(physics: "天 体 物 理学 "，formulae: "兆赫 " )， 
Maths(physics: "微分 方程 "，formulae: "余弦 级 数 " ) ] 


let samplechem = Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: " 赫 益 ") 
print ("实例 物理 学 是 : \(samplechem.physics)") 
print ("实例 方程 式 : \(samplechem.equations)") 


let samplemaths = Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 ") 
print ("实例 物理 学 是 : \(samplemaths.physics)") 
print ("实例 公式 是 : \(samplemaths.formulae)") 


var chemCount = 0 
var mathsCount = 0 


for item in sa { 
// 类 型 转换 的 条 件 形式 
if let show = item as? Chemistry { 
print(" 化 学 主题 是 : '\(show.physics)',，\(show.equations)") 
// 强制 形式 
} else if let example = item as? Maths { 
print ("数学 主题 是 : '\(example.physics)',， \(example.formulae 
} 


} 


// 可 以 存储 Any 类 型 的 数组 exampleany 
Var exampleany = [Any]() 


exampleany.append(12) 

exampleany.append(3.14159) 

exampleany .append("Any 实例 ") 

exampleany.append(Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: "兆赫 ") ) 


for item2 in exampleany { 

Switch item2 { 

case let someInt as Int: 
print(" 整 型 值 为 \(someInt)") 

case let someDouble as Double where someDouble > 0: 
print("Pi 值 为 \(someDouble)") 

case let someString as String: 
print("\(someString)") 

case let phy as Chemistry: 
print(" 主 题 '\(phy.physics)',， \(phy.equations)") 

default: 
print("None") 











以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


实例 物理 学 是 : 固体 物理 

实例 方程 式 : 赫 北 

实例 物理 学 是 : 流体 动力 学 

实例 公式 是 : 千 焰 赫 

化 学 主题 是 : “固体 物理 ' ， 赫兹 
数学 主题 是 : ' 流 体 动力 学 '， 千 兆 赫 
化 学 主题 是 : ' 热 物理 学 '， 分 由 
数学 主题 是 : ' 天体 物 理学 '， 焰 赫 
数学 主题 是 : ' 微 分 方程 '， 余弦 级 数 
整 型 值 为 12 

Pi 值 为 3.14159 

Any 实例 

主题 ' 固 体 物理 '， 焰 赫 


AnyObject 实例 


class Subjects { 
var physics: String 
init(physics: String) { 
self.physics = physics 
} 


} 


class Chemistry: Subjects { 
var equations: String 
init(physics: String, equations: String) { 
self.equations = equations 
super.init(physics: physics) 


} 


class Maths: Subjects { 
var formulae: String 
init(physics: String, formulae: String) { 
self.formulae = formulae 
super.init(physics: physics) 


} 


// [Any0bject] 类 型 的 数组 

let saprint: [Anyobject] = [ 
Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: "赫兹 ")， 
Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 千 兆 赫 " )， 
Chemistry(physics: " 热 物 理学 "，equations: "分 贝 ")， 
Maths(physics: "天 体 物 理学 "，formulae: "兆赫 " )， 
Maths(physics: "微分 方程 "，formulae: "余弦 级 数 " ) ] 


let samplechem = Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations: "赫兹 ") 


print(" 实 例 物理 学 是 : \(samplechem.physics)") 
print(" 实 例 方程 式 : \(samplechem.equations)") 


let samplemaths = Maths(physics: "流体 动力 学 "，formulae: " 干 兆赫 ") 
print(" 实 例 物理 学 是 : \(samplemaths.physics)") 
print(" 实 例 公式 是 : \(samplemaths.formulae)") 


var chemCount = 0 
var mathsCount = 0 


for item in saprint { 
// 类 型 转换 的 条 件 形式 
if let show = item as? Chemistry { 
print(" 化 学 主题 是 : '\(show.physics)',，\(show.equations)") 
// 强制 形式 
} else if let example = item as? Maths { 
print ("数学 主题 是 : '\(example.physics)',， \(example.formulae 
} 


} 


var exampleany = [Any]() 

exampleany.append(12) 

exampleany.append(3.14159) 

exampleany.append("Any 实例 ") 

exampleany.append(Chemistry(physics: "固体 物理 "，equations:; "兆赫 " ) ) 


for item2 In exampleany { 

switch item2 { 

case let someInt as Int: 
print(" 整 型 值 为 \(someInt)") 

case let someDouble as Double where someDouble > 0: 
print("Pi 值 为 \(someDouble)") 

case let someString as String: 
print("\(someString)") 

case let phy as Chemistry: 
print(" 主 题 '\(phy.physics)',，\(phy.equations)") 

default: 
print("None") 





以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


实例 物理 学 是 : 固体 物理 

实例 方程 式 : 赫 雍 

实例 物理 学 是 ; 流体 动力 学 

实例 公式 是 : 千 兆 赫 

化 学 主题 是 : “固体 物理 ' ， 赫兹 
数学 主题 是 : “流体 动力 学 ' ， 千 兆 赫 
化 学 主题 是 : ' 热 物理 学 '， 分 由 
数学 主题 是 : ' 天体 物 理学 '， 兆赫 
数学 主题 是 : ' 微 分 方程 '， 余弦 级 数 
整 型 值 为 12 

Pi 值 为 3.14159 

Any 实例 

主题 “固体 物理 ' ， 兆赫 


在 一 个 switch 语 名 的 case 中 使 用 强制 形式 的 类 型 转换 操作 符 (as, 而 不 是 as?) 来 检 
查 和 转换 到 一 个 明确 的 类 型 。 


Swift 扩展 


扩展 就 是 向 一 个 已 有 的 类 、 结 构 体 或 枚 举 类 型 添加 新 功能 。 
扩展 可 以 对 一 个 类 型 添加 新 的 功能 ， 但 是 不 能 重 写 已 有 的 功能 。 
Swift 中 的 扩展 可 以 : 


添加 计算 型 属性 和 计算 型 静态 属性 
定义 实例 方法 和 类 型 方法 
提供 新 的 构造 器 

定义 下 标 

定义 和 使 用 新 的 找 套 类 型 

使 一 个 已 有 类 型 符合 某 个 协议 


语法 
扩展 声明 使 用 关键 字 extension : 
extension SomeType { // 加 到 SomeType 的 新 功能 写 到 这 里 } 
一 个 扩展 可 以 扩展 一 个 已 有 类 型 ， 使 其 能 够 适 配 一 个 或 多 个 协议 ， 语 法 格式 如 下 : 


extension SomeType: SomeProtocol, AnotherProctocol { // 协议 实现 


了 一 二 
计算 型 属性 
扩展 可 以 向 已 有 类 型 添加 计算 型 实例 属性 和 计算 型 类 型 属性 。 


实例 
下 面 的 例子 向 Int 类 型 添加 了 5 个 计算 型 实例 属性 并 扩展 其 功能 : 





extension Int { var add: Int {return Self + 100 } var sul 





以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


加 法 运算 后 的 值 : 103 ”减法 运算 后 的 值 : 110 ”乘法 运算 后 的 值 : 390 ”除法 运算 后 的 值 
| 车 








构造 器 
扩展 可 以 向 已 有 类 型 添加 新 的 构造 器 。 


这 可 以 让 你 扩展 其 它 类 型 ， 将 你 自己 的 定制 类 型 作为 构造 器 人 参数， 或 者 提供 该 类 型 
的 原始 实现 中 没有 包含 的 额外 初始 化 选项 。 


扩展 可 以 向 类 中 添加 新 的 便利 构造 器 init()， 但 是 它们 不 能 向 类 中 添加 新 的 指定 构造 
器 或 析 构 函数 deinit() 。 


struct sum { Vvar num1 = 100, num2 = 200 } struct diff { Var 上 
_=y.nNol+y.no02} } let a = sum(numi: 100，num2: 200. 
ei 加 | 





以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


mult 模块 内 (100， 200) mult 模块 内 (200， 100) mult 模块 内 (300， 
十 | 六 


方法 
扩展 可 以 向 已 有 类 型 添加 新 的 实例 方法 和 类 型 方法 。 
下 面 的 例子 向 Int 类 型 添加 一 个 名 为 topics 的 新 实例 方法 : 








extension Int { func topics(summation: () 
一 一 < 下 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 





扩展 模块 内 ”扩展 模块 内 ”扩展 模块 内 ”扩展 模块 内 ”内 型 转换 模块 内 ”内 型 转换 模块 内 
剧 三 
这 个 topics 方法 使 用 了 一 个 () -&gt; () 类 型 的 单 参数 ， 表 明 男 数 没有 参数 而 
且 没 有 返回 值 。 


定义 该 扩展 之 后 ， 你 就 可 以 对 任意 整数 调用 topics 方法 ,实现 的 功能 则 是 多 次 执 
行 某 任务 : 





可 变 实例 方法 
通过 扩展 添加 的 实例 方法 也 可 以 修改 该 实例 本 身 。 


结构 体 和 枚 举 类 型 中 修改 self 或 其 属性 的 方法 必须 将 该 实例 方法 标注 为 nutating， 正 
如 来 自 原始 实现 的 修改 方法 一 样 。 


实例 


下 面 的 例子 向 Swift 的 Double 类 型 添加 了 一 个 新 的 名 为 square 的 修改 方法 ， 来 实 
现 一 个 原始 值 的 平方 计算 : 


extension Double { mutating func square() { let pi = 3.1415 st 


引 | 








以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


圆 的 面积 为 : 34.210935 圆 的 面积 为 : 105.68006 圆 的 面积 为 : 45464.0707: 
| |] 


下 标 


扩展 可 以 向 一 个 已 有 类 型 添加 新 下 标 。 





实例 


以 下 例子 向 Swift 内 建 类 型 Int 添 加 了 一 个 整 型 下 标 。 该 下 标 [n] 返 回 十 进 制 数字 


extension Int { subscript(var muilttable: Int) -> Int { Var nN 





以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


2 6 5 
藤 套 类 型 


扩展 可 以 向 已 有 的 类 、 结 构 体 和 枚 举 添 加 新 的 散 套 类 型 : 


extension Int { enum calc { case add case sub case mult case ( 





以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


W3School Swift 教程 


10 20 30 40 50 50 


Swift 扩展 216 


Swift 协议 


协议 规定 了 用 来 实现 某 一 特定 功能 所 必需 的 方法 和 属性 。 

任意 能 够 满足 协议 要 求 的 类 型 被 称 为 遵循 (conform) 这 个 协议 。 

类 ， 结 构 体 或 枚 举 类 型 都 可 以 遵循 协议 ， 并 提供 具体 实现 来 完成 协议 定义 的 方法 和 
功能 。 

语法 


协议 的 语法 格式 如 下 : 
protocol SomeProtocol { 
// 协议 内 容 
} 
要 使 类 遵循 某 个 协议 ， 需 要 在 类 型 名 称 后 加 上 协议 名 称 ， 中 间 以 冒号 :分 隔 ， 作 为 类 
型 定义 的 一 部 分 。 遵 循 多 个 协议 时 ， 各 协议 之 间 用 逗号 ,分 隔 。 


struct SomeStructure: FirstProtocol, AnotherProtocol { 
// 结构 体内 容 
} 


如 果 类 在 遵循 协议 的 同时 拥有 父 类 ， 应 该 将 父 类 名 放 在 协议 名 之 前 ， 以 逗号 分 隔 。 


class SomeClass: SomeSuperClass, FirstPprotocol, AnotherProtocol { 
// 类 的 内 容 


| 


对 属性 的 规定 


协议 用 于 指定 特定 的 实例 属性 或 类 属性 ， 而 不 用 指定 是 存储 型 属性 或 计算 型 属性 。 
此 外 还 必须 指明 是 只 读 的 还 是 可 读 可 写 的 。 


协议 中 的 通常 用 var 来 声明 变量 属性 ， 在 类 型 声明 后 加 .上 { set get } 来 表示 属性 是 可 
读 可 写 的 ， 只 读 属性 则 用 { get } 来 表示 。 


protocol classa { 


var marks: Int { get set } 
var result: Bool { get } 


func attendance() -> String 
func markssecured() -> String 


} 


protocol classb: classa { 


var present: Bool { get set } 
var subject: String { get set } 
var stname: String { get set } 


} 


class classc: classb { 
var marks = 96 
Let resuLe = true 


var present = false 
Var subject = "Swift 协议 " 
var stname = "Protocols" 


func attendance() -> String { 
return "The \(stname) has secured 99% attendance" 
} 


func markssecured() -> String { 
return "\(stname) has scored \(marks)" 


} 
} 
let studdet = classc() 
studdet.stname = "Swift" 


studdet ,marks = 98 
studdet .markssecured() 


print(studdet.marks) 

print(studdet.result) 
print(studdet.present) 
print(studdet. subject) 
print(studdet.stname) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


98 

true 
false 
Swift 协议 
Swift 


对 Mutating 方法 的 规定 
有 时 需要 在 方法 中 改变 它 的 实例 。 


例如 ， 值 类 型 (结构 体 ， 枚 举 ) 的 实例 方法 中 ， 将 mutating 关 键 字 作为 函数 的 前 级 ， 
写 在 func 之 前 ， 表 示 可 以 在 该 方法 中 修改 它 所 属 的 实例 及 其 实例 属性 的 值 。 


protocol daysofaweek { 
mutating func show() 


} 


enum days: daysofaweek { 
case sun, mon, tue, wed, thurs, fri, sat 
mutating func show() { 
switch self { 
case sun: 
self = sun 
print("Sunday") 
case mon: 
self = mon 
print("Monday") 
case tue : 
self = tue 
print("Tuesday") 
case wed: 
self = wed 
print("Wednesday") 
case mon: 
self = thurs 
print("Thursday") 


case tue: 
SO = leat 
print("Friday") 
case sat: 
self = sat 
print("Saturday") 
default: 


print("NO Such Day") 
} 


} 


var res = days.wed 
res. show() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Wednesday 


对 构造 器 的 规定 
协议 可 以 要 求 它 的 遵循 者 实现 指定 的 构造 器 。 


你 可 以 像 书写 普通 的 构造 器 那样 ， 在 协议 的 定义 里 写 下 构造 器 的 声明 ， 但 不 需要 写 
花 括号 和 构造 器 的 实体 ， 语 法 如 下 : 


protocol SomeProtocol { 
init(someParameter: Int) 


} 


实例 


protocol tcpprotocol { 
init(aprot: Int ) 


协议 构造 器 规定 在 类 中 的 实现 


你 可 以 在 遵循 该 协议 的 类 中 实现 构造 器 ， 并 指定 其 为 类 的 指定 构造 器 或 者 便利 构造 
器 。 在 这 两 种 情况 下 ， 你 都 必须 给 构造 器 实现 标 上 "required" 修 饰 符 : 


class SomeClass: SomeProtocol { 
required init(someParameter: Int) { 
// 构造 器 实现 
} 
} 


protocol tcpprotocol { 
init(aprot: Int) 


class tcpClass: tcpprotocol { 
required init(aprot: Int) { 
} 

} 


使 用 required 修 饰 符 可 以 保证 : 所 有 的 遵循 该 协议 的 子 类 ， 同 样 能 为 构造 器 规定 提 
供 一 个 显 式 的 实现 或 继承 实现 。 


如 果 一 个 子 类 重 写 了 父 类 的 指定 构造 器 ， 并 且 该 构造 器 遵循 了 某 个 协议 的 规定 ， 那 
么 该 构造 器 的 实现 需要 被 同时 标示 required 和 override 修 饰 符 : 


protocol tcpprotocol { 
init(nol: Int ) 
} 


class mainClass { 
var no1: Int // 局 部 变量 
init(noi: Int) { 
self.nol = nol1 // 初始 化 
} 


} 


class subClass: mainClass, tcpprotocol { 
var no2: Int 
init(noi: Int, no2 : Int) { 
self.no2 = no2 
super .init(no1i:no1) 


} 
// 因为 遵循 协议 ， 需 要 加 上 "required"; 因为 继承 自 父 类 ， 需 要 加 上 "override 
required override convenience init(noi: Int) { 
self.init(noi:noi, no2:0) 
} 
} 


let res = mainClass(noi1: 20) 
let Show = SubClass(no1: 30, no2: 50) 


print("res is: \(res.no1)") 
print("res is: \(show.no1)") 
print("res is: \(show.no2)") 





res is: 20 
res is: 30 
res is: 50 
sy 米 | 
协议 类 型 


尽管 协议 本 身 并 不 实现 任何 功能 ， 但 是 协议 可 以 被 当做 类 型 来 使 用 。 
协议 可 以 像 其 他 普通 类 型 一 样 使 用 ， 使 用 场景 : 
。 作为 落 数 、 方 法 或 构造 器 中 的 参数 类 型 或 返回 值 类 型 


。 作为 常量 、 变 量 或 属性 的 类 型 
。 作为 数组 、 字 典 或 其 他 容器 中 的 元 素 类 型 


实例 


protocol Generator { 
typealias members 
func next() -> members? 


} 


var items = [10,20,30].generate() 
while let x = items.next() { 
print(x) 


for lists in [1,2,3].map( {i in i*5}) { 
print(lists) 


print([100,200,300]) 
print([1,2,3] .map({i in i*10})) 


[10606, 200, 300] 
[106, 20, 30] 


在 扩展 中 添加 协议 成 员 


我 们 可 以 可 以 通过 扩展 来 扩充 已 存在 类 型 ( 类 ， 结 构 体 ， 枚 举 等 )。 
扩展 可 以 为 已 存在 的 类 型 添加 属性 ， 方 法 ， 下 标 脚本 ， 协 议 等 成 员 。 


protocol AgeClasificationProtocol { 
var age: Int { get } 
func agetype() -> String 

} 


class Person { 

let firstname: String 

let lastname: String 

var age: Int 

init(firstname: String, lastname: String) { 
self.firstname = firstname 
self.lastname = lastname 
self.age = 10 


} 


extension Person : AgeClasificationProtocol { 
func fullname() -> String { 
var c: String 
c= firstname + " " + lastname 
return c 


} 


func agetype() -> String { 
switch age { 
Case 0...2: 
return "Baby" 
CaSes 2 012. 
return "Child" 
case 13...19: 
return "Teenager" 
case let x where x > 65: 
return "Elderly" 
default: 
return "Normal" 
} 


协议 的 继承 
协议 能 够 继承 一 个 或 多 个 其 他 协议 ， 可 以 在 继承 的 协议 基础 上 增加 新 的 内 容 要 求 。 
protocol InheritingProtocol: SomeProtocol, AnotherProtocol { 


// 协议 定义 
} 


实例 


protocol Classa { 
var noi: Int { get set } 
func calc(sum: Int) 


} 


protocol Result { 
func print(target: Classa) 
} 


class Student2: Result { 
func print(target: Classa) { 
target.calc(1) 
} 


} 


class Classb: Result { 
func print(target: Classa) { 
target.calc(5) 


} 
} 


class Student: Classa { 
var no1: Int = 10 


func calc(sum: Int) { 
no1 -= Sum 
print ("学 生 尝 试 \(Sum) 次 通过 ") 


If nol <= 0 ff 
print(" 学 生 缺 席 考试 " ) 
} 


} 


class Player { 
var stmark: Result! 


init(stmark: Result) { 
self.stmark = stmark 


} 


func print(target: Classa) { 
stmark.print(target) 
} 


} 


var marks = Player(stmark: Student2()) 
var marksec = Student() 


marks.print(marksec) 


marks.print(marksec) 
marks.print(marksec) 
marks.stmark = Classb() 
marks.print(marksec) 
marks.print(marksec) 
marks.print(marksec) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


学 生 尝 试 1 次 通过 
学 生 尝 试 1 次 通过 
学 生 尝 试 1 次 通过 
学 生 尝 试 5 次 通过 
学 生 尝 试 5 次 通过 
学 生 缺 席 考 试 

学 生 尝 试 5 次 通过 
学 生 缺 席 考 试 


类 专属 协议 


你 可 以 在 协议 的 继承 列表 中 ,通过 添加 class 关 键 字 ,限制 协议 只 能 适 配 到 类 (class) 
该 class 关 键 字 必须 是 第 一 个 出 现在 协议 的 继承 列表 中 ， 其 后 ， 才 是 其 他 继承 协议 。 
格式 如 下 : 


protocol SomeClassOnlyProtocol: class, SomeInheritedProtocol { 
// 协议 定义 


实例 


protocol TcpProtocol { 
init(nol: Int) 
} 


class MainClass { 
var no1: Int // 局 部 变量 
init(noi: Int) { 
self.nol = nol1 // 初始 化 
} 


} 


class SubClass: MainClass, TcpProtocol { 
var no2: Int 
init(noi: Int, no2 : Int) { 
self.no2 = no2 
super .init(no1i:no1) 


} 
// 因为 遵循 协议 ， 需 要 加 上 "required"; 因为 继承 自 父 类 ， 需 要 加 上 "override 


required override convenience init(noi: Int) { 
self.init(noi:noi, no2:0) 
} 


} 


let res = MainClass(noi: 20) 
let Show = SubClass(no1: 30, no2: 50) 


print("res is: \(res.no1)") 


print("res is: \(show.no1i)") 
print("res is: \(show.no2)") 


1 | 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


res is: 20 
res is: 30 
res is: 50 


协议 合成 
Swift 支持 合成 多 个 协议 ， 这 在 我 们 需要 同时 遵循 多 个 协议 时 非常 有 用 。 
语法 格式 如 下 : 


protocol<SomeProtocol, AnotherProtocol> 


实例 


protocol Stname { 
var name: String { get } 
} 


protocol Stage { 
var age: Int { get } 
} 


struct Person: Stname, Stage { 
var name: String 
var age: Int 


} 


func show(celebrator: protocol<Stname, Stage>) { 
print("\(celebrator.name) is \(celebrator.age) years old") 


let studname = Person(name: "Priya", age: 21) 
print(studname) 


let stud = Person(name: "Rehan", age: 29) 
print(stud) 


let student = Person(name: "Roshan", age: 19) 


print(student) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


Person(name: "Priya", age: 21) 
Person(name: "Rehan", age: 29) 
Person(name: "Roshan", age: 19) 


检验 协议 的 一 致 性 
你 可 以 使 用 is 和 as 操作 符 来 检查 是 否 遵循 某 一 协议 或 强制 转化 为 某 一 类 型 。 


e i uy 实例 是 否 遵循 了 某 个 协议 。 

e 本 返回 一 选 值 ， 当 实例 遵循 协议 时 ， 返 回 该 协议 类 型 ;否则 返 
回 nil 。 

e as 用 以 强制 向 下 转型 ， 如 果 强 转 失 败 ， 会 引起 运行 时 错误 。 


实例 
下 面 的 例子 定义 了 一 个 HasArea 的 协议 ， 要 求 有 一 个 Double 类 型 可 读 的 area : 


protocol HasArea { 
var area: Double { get } 
} 


// 定义 了 Circle 类 ， 都 遵循 了 HasArea 协 议 
class Circle: HasArea { 
let pi = 3.1415927 
var radius: Double 
var area: Double { return pi * radius * radius } 
init(radius: Double) { self.radius = radius } 


} 


// 定义 了 Country 类 ， 都 遵循 了 HasArea 协 议 
class Country: HasArea { 
var area: Double 
init(area: Double) { self.area = area } 


} 


// Animal 是 一 个 没有 实现 HasArea 协 议 的 类 
class Animal { 

var legs: Int 

Init(legs: Int) { self.legs = legs } 
} 


let objects: [Anyobject] = [ 
Circle(radius: 2.0), 
Country(area: 243_610), 
Animal(legs: 4) 


for object in objects { 
// 对 迭代 出 的 每 一 个 元 素 进 行 检查 ， 看 它 是 否 遵循 了 HasArea 协 议 
if let objectwithArea = object as? HasArea { 
print(" 面 积 为 \(objectwithArea.area)") 
} else { 
print(" 没 有 面积 ") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


面积 为 12.5663708 
面积 为 243610 .0 
没有 面积 


Swift 泛 型 


Swift 提供 了 泛 型 让 你 写 出 灵活 且 可 重用 的 函数 和 类 型 。 
Swift 标准 库 是 通过 泛 型 代码 构建 出 来 的 。 
Swift 的 数组 和 字典 类 型 都 是 泛 型 集 。 


你 可 以 创建 一 个 Int 数 组 ， 也 可 创建 一 个 String 数 组 ， 或 者 甚至 于 可 以 是 任何 其 他 
Swift 的 类 型 数据 数组 。 


以 下 实例 是 一 个 非 泛 型 函数 exchange 用 来 交换 两 个 Int 值 : 
// 定义 一 个 交换 两 个 变量 的 函数 


func exchange(inout a: Int, inout b: Int) { 
let temp = a 


三 吕 虽 

b = temp 
} 
var numb1 = 100 
var numb2 = 200 


print ("交换 前 数据 : \(numb1) 和 \(numb2)") 
exchange(&numbi, b: &numb2) 
print(" 交 换 后 数据 : \(numb1) 和 \(numb2)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


交换 前 数据 : 100 和 200 
交换 后 数据 : 200 和 100 


泛 型 函数 可 以 访问 任何 类 型 ， 如 Int 或 String。 
以 下 实例 是 一 个 泛 型 画 数 exchange 用 来 交换 两 个 Int 和 String 值 : 


func exchange<T>(inout a: T, inout b: T) { 
let temp = 
a b 
b temp 


} 


Var numb1 
var numb2 


100 
200 


print ("交换 前 数据 : \(numb1) 和 (numb2)7") 
exchange(&numbi, b: &numb2) 
print ("交换 后 数据 : \(numb1) 和 \ (numb2)") 


LAN 
WB 


var str1 = 
Var Str2 = 
print ("交换 前 数据 : \(str1) 和 \(str2)") 
exchange(&str1，b: &str2) 
print(" 交 换 后 数据 : \(str1) 和 \(str2)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


交换 前 数据 : 100 和 200 
交换 后 数据 : 200 和 100 
交换 前 数据 : A 和 B 
交换 后 数据 : B 和 A 


这 个 函数 的 泛 型 版 本 使 用 了 占 位 类 型 名 字 (通常 此 情况 下 用 字母 T 来 表示 ) 来 代替 
实际 类 型 名 (如 Int、String 或 Double) 。 占 位 类 | 须 是 什么 类 型 ， 
但 是 它 提示 了 a 和 b 必 须 是 同一 类 型 T， 而 不 管 T 表 示 什 么 类 型 。 只 有 exchange(: :) 画 
数 在 每 次 调用 时 所 传 入 的 实际 类 型 才能 决定 T 所 代表 的 类 型 。 


另外 一 个 不 同 之 处 在 于 这 个 泛 型 本 数 名 后 面 跟着 的 占 位 类 型 名 字 (T) 是 用 尖 括 号 


括 起 来 的 (<t>) 。 这 个 尖 括 号 告诉 Swift 那个 T 是 exchange(:) 画 数 所 定义 的 一 个 
类 型 。 因 为 T 是 一 个 占 位 命名 类 型 ，Swift 不 会 去 查找 命名 为 T 的 实际 类 型 。</t> 


泛 型 类 类 型 


Swift 允许 你 定义 你 自己 的 泛 型 类 型 。 
自 定义 类 、 结 构 体 和 枚 举 作 用 于 任何 类 型 ， 如 同 Array 和 Dictionary 的 用 法 。 


Struct TOS<T> { 
var items = [T]() 
mutating func push(item: T) { 
items.append(item) 


} 


mutating func pop() ->TH 
return items.removeLast() 
} 


} 


var tos = TOS<String>() 
tos.push("Swift") 
print(tos.items) 


tos .push(" 泛 型 ") 
print(tos.items) 


tos .push(" 类 型 参数 ") 
print(tos.items) 


tos .push(" 类 型 参数 名 ") 
print(tos.items) 


let deletetos = tos.pop() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


["Swift"] 

["Swift", ;之 雪山 

["Swift", 02 I 类 型 参数 "] 

["Swift", .2 1 类 型 参数 "， 山 类 型 参数 名 | 


扩展 泛 型 类 型 
当 你 扩展 一 个 泛 型 类 型 的 时 候 (使 用 extension 关键 字 ) ， 你 并 不 需要 在 扩展 的 定 
义 中 提供 类 型 参数 列表 。 更 加 方便 的 是 ， 原 始 类 型 定义 中 声明 的 类 型 参数 列表 在 扩 


2 并 且 这 些 来 自 原始 类 型 中 的 参数 名 称 会 被 用 作 原 始 定义 中 类 型 
参数 的 引用 。 


实例 


Struct TOS<T> { 
var items = [T]() 
mutating func push(item: T) { 
items.append(item) 


} 


mutating func pop() ->TH 
return items.removeLast() 
} 


} 


var tos = TOS<String>() 
tos.push("Swift") 
print(tos.items) 


tos .push(" 泛 型 ") 
print(tos.items) 


tos .push(" 类 型 参数 ") 
print(tos.items) 


tos .push(" 类 型 参数 名 ") 
print(tos.items) 


// 扩展 泛 型 TOS 类 型 
extension TOS { 
var first: T? { 
return items.isEmpty ? nil : items[items.count - 1] 
} 


} 


If let first = tos.first { 
print(" 栈 项 部 项 : \(first)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


["Swift"] 
["Swift", bv 过 | 

["Swift", 2 山 类 型 参数 " ] 

["Swift", 之 "类 型 参数 "， "类 型 参数 名 | 
栈 项 部 项 : 类 型 参数 名 


类 型 约束 


类 型 约束 指定 了 一 个 必须 继承 自 指定 类 的 类 型 参数 ， 或 者 遵循 一 个 特定 的 协议 或 协 
议 构 成 。 


类 型 约束 语法 

你 可 以 写 一 个 在 一 个 类 型 参数 名 后 面 的 类 型 约束 ， 通 过 冒号 分 割 ， 来 作为 类 型 参数 
链 的 一 部 分 。 这 种 作用 于 泛 型 画 数 的 类 型 约束 的 基础 语法 如 下 所 示 (和 泛 型 关 型 的 
语法 相同 ) : 


func someFunction<T: SomeClass, U: SomeProtocol>(someT: T, someU: 人 
// 这 里 是 范 数 主体 
} 


<| 性 








实例 


/ 画 数 可 以 作用 于 查找 一 字符 串 数 组 中 的 某 个 字符 串 
func findSstringIndex(array: [String], _ valueToFind: String) -> Inl 
for (index, value) in array.enumerate() { 
If value == ValueToFind { 
return index 
} 


return nil 


} 


let strings = ["cat", "dog", "llama", "parakeet", "terrapin"] 
If let foundIindex = findSstringIndex(strings, "llama") { 
print("llama 的 下 标 索 引 值 为 \(foundIndex)") 


二 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 





llama 的 下 标 索引 值 为 2 


关联 类 型 实例 


Swift 中 使 用 typealias 关键 字 来 设置 关联 类 型 。 


定义 一 个 协议 时 ， 有 的 时 候 声明 一 个 或 多 个 关联 类 型 作为 协议 定义 的 一 部 分 是 非常 
有 用 的 。 


protocol Container { 
// 定义 了 一 个 ItemType 关 联 类 型 
typealias ItemType 
mutating func append(item: ItemType) 
var count: Int { get } 
subscript(i: Int) -> ItemType { get } 
} 


// 遵循 Container 协 议 的 泛 型 T0S 类 型 
struct TOS<T>: Container { 
// original Stack<T> implementation 
var items = [T]() 
mutating func push(item: T) { 
items.append(item) 
} 


mutating func pop() -> TH 
return items.removeLast() 
} 


// conformance to the Container protocol 
mutating func append(item: T) { 

self .push(itenm) 
} 


var count: Int { 
return items.count 
} 


subscript(i: Int) -> TH 
return items[i] 
} 


} 
var tos = TOS<String>() 


tos.push("Swift") 
print(tos.items) 


tos .push(" 泛 型 ") 
print(tos.items) 


tos .push ("参数 类 型 ") 
print(tos.items) 


tos .push(" 类 型 参数 名 ") 
print(tos.items) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


["Swift"] 

["Swift", ;之 雪山 证 | 

["Swift", ZA "参数 类 型 "] 

["Swift", VW 过 "参数 类 型 "， "类 型 参数 名 "] 


Where 语句 


类 型 约束 能 够 确保 类 型 符合 泛 型 函数 或 类 的 定义 约束 。 
你 可 以 在 参数 列表 中 通过 where 语 句 定 义 参 数 的 约束 。 
你 可 以 写 一 个 Where 语 句 ， 紧 跟 在 在 类 型 参数 列表 后 面 ，where 语 句 后 跟 一 个 或 者 


多 个 针对 关联 类 型 的 约束 ， 以 及 (或 ) 一 个 或 多 个 类 型 和 关联 类 型 间 的 等 价 
(equality) 关 系 。 


实例 


下 面 的 例子 定义 了 一 个 名 为 allltemsMatch 的 泛 型 函数 ， 用 来 检查 两 个 Container 实 


例 是 否 


包含 相同 顺序 的 相同 元 素 。 


如 果 所 有 的 元 素 能 够 匹配 ， 那 么 返回 一 个 为 true 的 Boolean 值 ， 反 之 则 为 false。 


protocol Container { 


} 


typealias ItemType 

mutating func append(item: ItemType) 
var count: Int { get } 

subscript(i: Int) -> ItemType { get } 


struct Stack<T>: Container { 


// original Stack<T> implementation 

var items = [T]() 

mutating func push(item: T) { 
items.append(itenm) 

} 


mutating func pop() ->TH{ 
return items.removeLast() 
} 


// conformance to the Container protocol 
mutating func append(item: T) { 

self .push(itenm) 
} 


var count: Int { 
return items.count 
} 


subscript(i: Int) -> TH 
return items[i] 
} 


} 


func allItemsMatch< 
C1: Container, C2: Container 
where Ci.ItemType == C2.ItemType, C1.ItemType: Equatable> 
(someContainer: C1, anotherContainer: C2) -> Bool { 
// 检查 两 个 Container 的 元 素 个 数 是 否 相 同 
If someContainer.count != anotherContainer.count { 
return false 


} 


// 检查 两 个 Container 相 应 位 置 的 元 素 彼此 是 否 相 等 
for i in 0..<someContainer.count { 
if someContainer[i] != anotherContainer[i] { 
return false 


} 


} 
// 匹配 所 有 项 ， 返 回 true 
return true 


} 


var tos = Stack<String>() 
tos.push("Swift") 
print(tos.items) 


tos .push(" 泛 型 " ) 
print(tos.items) 


tos.push("Where 语句 ") 
print(tos.items) 


var eos = ["Swift"，" 泛 型 "，"Where 语句 "] 
print(eos) 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


["Swift"] 
["Swift", ;之 要 | 

["Swift", " 泛 型 "， "Where 语句 "] 
["Swift", " 泛 型 "， "Where 语句 "] 


Swift 访问 控制 


访问 控制 可 以 限定 其 他 源 文件 或 模块 中 代码 对 你 代码 的 访问 级 别 。 


你 可 以 明确 地 给 单个 类 型 (类 、 结 构 体 、 枚 举 ) 设置 访问 级 别 ， 也 可 以 给 这 些 类 型 
的 属性 、 函 数 、 初始 化 方法 、 基本 类 型 、 下 标 索 引 等 没 入 十 访 问 级 别 。 


协议 也 可 以 被 限定 在 一 定 的 范围 内 使 用 ， 包 括 协 议 里 的 全 局 常量 、 变 量 和 部 数 。 
访问 控制 基于 模块 与 源 文件 。 


模块 指 的 是 以 独立 单元 构建 和 发 布 的 Framework 或 Application。 在 Swift 中 的 一 个 模 
块 可 以 使 用 import 关 键 字 引入 另外 一 个 模块 。 


源 文 件 是 单个 源码 文件 ， 它 通常 属于 一 个 模块 ， 源 文件 可 以 包含 多 个 类 秒 数 的 
定义 。 


Swift 为 代码 中 的 实体 提供 了 三 种 不 同 的 访问 级 别 :public、internal、private。 


访问 级 


别 人 


可 以 访问 自己 模块 中 源 文件 里 的 任何 实体 ， 别 人 也 可 以 通过 引入 该 模 
块 来 访问 源 文 件 里 的 所 有 实体 。 


ee : 可 以 访问 自己 模块 中 源 文件 里 的 任何 实体 ， 但 是 别人 不 能 访问 该 模 
块 中 源 文件 里 的 实体 。 


Private ”只 能 在 当前 源 文件 中 使 用 的 实体 ， 称 为 私有 实体 。 


Public 


public 为 最 高 级 访问 级 别 ，private 为 最 低级 访问 级 别 。 


语法 
过 修饰 符 public、internal、private 来 声明 实体 的 访问 级 别 : 


public class SomePublicClass {} 
internal class SomeInternalClass {} 
private class SomePrivateClass {} 


public var somePublicVariable = 0 


internal let someInternalConstant = 0 
private func somePrivateFunction() {} 


除非 有 特殊 的 说 明 ， 否 则 实体 都 使 用 默认 的 访问 级 别 internal。 


国 数 类 型 访问 权限 


本 数 的 访问 级 别 需要 根据 该 酚 数 的 参数 类 型 和 返回 类 型 的 访问 级 别 得 出 。 


下 面 的 例子 定义 了 一 个 名 为 someFunction 全 局 函数 ， 并 且 没 有 明确 地 申明 其 访问 级 
别 。 


func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClass) { 
// 画 数 实现 
} 


画 数 中 其 中 一 个 类 SomelnternalClass 的 访问 级 别 是 internal， 另 一 个 
SomePrivateClass 的 访问 级 别 是 private。 所 以 根据 元 组 访问 级 别 的 原则 ， 该 元 组 
的 访问 级 别 是 private。 


private func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClas: 
/ 图 数 实现 





将 该 画 数 申明 为 public 或 internal， 或 者 使 用 默认 的 访问 级 别 internal 都 是 错误 的 。 


枚 举 类 型 访问 权限 


枚 举 中 成 员 的 访问 级 别 继 承 自 该 枚 举 ， 你 不 能 为 枚 举 中 的 成 员 单 独 申明 不 同 的 访问 
级 别 。 


实例 


比如 下 面 的 例子 ， 枚 举 Student 被 明确 的 申明 为 public 级 别 ， 那 么 它 的 成 员 
Name，Mark 的 访问 级 别 同样 也 是 public : 


public enum Student { 
case Name(String) 
case Mark(Int,Int,Int) 


} 


var studDetails = Student.Name("Swift") 
var studMarks = Student.Mark(98,97,95) 


Switch studMarks { 
case .Name(let studName): 
print ("学 生 名 : \(studName).") 
case .Mark(let Marki1, let Mark2, let Mark3): 
print ("学 生成 绩 : \(Mark1),\(Mark2),\(Mark3)") 
} 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


学 生成 绩 : 98,97,95 


子 类 访问 权限 


子 类 的 访问 级 别 不 得 高 于 父 类 的 访问 级 别 。 上 比如 说 ， 父 类 的 访问 级 别 是 internal， 子 
类 的 访问 级 别 就 不 外 g 申 明 为 public 


public class SuperClass { 
private func show() { 
print(" 超 类 ") 
} 


} 
// 访问 级 别 不 能 低 于 超 类 internal > public 
internal class SubClass: SuperClass { 


override internal func show() { 
print(" 子 类 ") 


} 


let Sup = SuperClass() 
sup.show() 


let sub = SubClass() 
sub. show() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


音量 、 变 量 、 属 性 、 下 标 访问 权限 

常量 、 变 量 、 属 性 不 能 拥有 比 它们 的 类 型 更 高 的 访问 级 别 。 

比如 说 ， 你 定义 一 个 public 级 别 的 属性 ， 但 是 它 的 类 型 是 private 级 别 的 ， 这 是 编译 
器 所 不 允许 的 。 

同样 ， 下 标 也 不 能 拥有 比索 引 类 型 或 返回 类 型 更 高 的 访问 级 别 。 

如 果 常 量 、 变 量 、 属 性 、 下 标 索引 的 定义 类 型 是 private 级 别 的 ， 那 么 它们 必须 要 明 
确 的 申明 访问 级 别 为 private: 


private var privateInstance = SomePrivateClass() 


Getter 和 Setter 访 问 权 限 


常量 、 变 量 、 属 性 、 下 标 索引 的 Getters 和 Setters 的 访问 级 别 继承 自 它 们 所 属 成 员 
的 访问 级 别 。 

Setter 的 访问 级 别 可 以 低 于 对 应 的 Getter 的 访问 级 别 ， 这 样 就 可 以 控制 变量 、 属 性 
或 下 标 索 引 的 读 写 权限 。 


class Samplepgm { 
private Var counter: Int = Of{ 
willSet(newTotal)t 
print ("计数器 : \(newTotal)") 


} 
didset{ 
if counter > oldValue { 
print(" 新 增加 数量 \(counter - oldvalue)") 


} 


} 
let NewCounter = Samplepgm() 


NewCounter.counter = 100 
NewCounter.counter = 800 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


计数 器 : 100 
新 增加 数量 100 
计数 器 : 800 
新 增加 数量 700 


构造 器 和 默认 构造 器 访问 权限 


初始 化 


J 自 定 义 的 初始 化 方法 申明 访问 级 别 ， 但 是 要 不 高 于 它 所 属 类 的 访问 级 
。 但 必要 构造 器 例外 ， 它 的 访问 级 别 必须 和 所 属 类 的 访问 级 别 相同 。 


如 同 汞 数 或 方法 参数 ， 初 始 化 方法 参数 的 访问 级 别 也 不 能 低 于 初始 化 方法 的 访问 级 
别 。 


默认 初始 化 方法 


Swift 为 结构 体 、 类 都 提供 了 一 个 默认 的 无 参 初 始 化 方法 ， 用 于 给 它们 的 所 有 属性 提 
供 赋 值 操作 ， 但 不 会 给 出 具体 值 。 


默认 初始 化 方法 的 访问 级 别 与 所 属 类 型 的 访问 级 别 相同 。 


实例 
在 每 个 子 类 的 init() 方法 前 使 用 required 关键 字 声 明 访 问 权 限 。 
class classA { 
required init() { 
var a = 10 
print(a) 
} 
class classB: classA { 
required init() { 
var b = 30 
print(b) 
} 


let res = classA() 
let Show = classB() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


协议 访问 权限 


如 果 想 为 一 个 协议 明确 的 申明 访问 级 别 ， 那 么 需要 注意 一 点 ， 就 是 你 要 确保 该 协议 
只 在 你 申明 的 访问 级 别 作 用 域 中 使 用 。 


如 果 你 定义 了 一 个 public 访 问 级 别 的 协议 ， 那 么 实现 该 协议 提供 的 必要 函数 也 会 是 
public 的 访问 级 别 。 这 一 点 不 同 于 其 他 类 型 ， 比 如 ，public 访 问 级 别 的 其 他 类 型 ， 他 
们 成 员 的 访问 级 别 为 internal。 


public protocol TcpProtocol { 
init(noli: Int) 
} 


public class MainClass { 
var noi: Int // local storage 
init(noi: Int) { 
self.no1i = nol // initialization 
} 


} 


class SubClass: MainClass, TcpProtocol { 
var no2: Int 
init(noi: Int, no2 : Int) { 
self.no2 = no2 
super .init(no1i:no1) 


} 


// Requires only one parameter for convenient method 
required override convenience init(noi: Int) { 
self.init(noi:noi, no2:0) 
} 
} 


let res = MainClass(no1: 20) 
let Show = SubClass(no1: 30, no2: 50) 


print("res is: \(res.no1)") 


print("res is: \(show.no1)") 
print("res is: \(show.no2)") 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


res is: 20 
res is: 30 
res is: 50 


扩展 访问 权限 


你 可 以 在 条 件 人 允许 的 情况 下 对 类 、 结 构 体 、 枚 举 进 行 扩 展 。 扩 展 成 员 应 该 具有 和 原 
始 类 成 员 一 致 的 访问 级 别 。 比 如 你 扩展 了 一 个 公共 类 型 ， 那 么 你 新 加 的 成 员 应 该 具 
有 和 原始 成 员 一 样 的 默认 的 internal 访 问 级 别 。 


或 者 ， 你 可 以 明确 申明 扩展 的 访问 级 别 ( 上 比如 使 用 private extension) 给 该 扩展 内 
所 有 成 员 申 明 一 ne 这 个 新 的 默认 访问 级 别 仍然 可 以 被 单独 成 员 
所 申明 的 访问 级 别 所 覆盖 


沁 型 访问 权限 


泛 型 类 型 或 泛 型 男 数 的 访问 级 别 取 泛 型 类 型 、 男 数 本 身 、 泛 型 类 型 参数 三 者 中 的 最 
低 访 问 级 别 。 


public struct TOS<T> { 
var items = [T]() 
private mutating func push(item: T) { 
items.append(item) 
} 


mutating func pop() ->TH{ 
return items.removeLast() 
} 


} 


var tos = TOS<String>() 
tos.push("Swift") 
print(tos.items) 


tos .push(" 泛 型 ") 
print(tos.items) 


tos ,push(" 类 型 参数 " ) 
print(tos.items) 


tos .push(" 类 型 参数 名 ") 


print(tos.items) 
let deletetos = tos.pop() 


以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 


["Swift"] 

["Swift", ;之 雪山 证 | 

["Swift", 之 "类 型 参数 "] 

["Swift", Ws "类 型 参数 "， "类 型 参数 名 "] 


类 型 别名 


任何 你 定义 的 类 型 别名 都 会 被 当 作 不 同 的 类 型 ， 以 便于 进行 访问 控制 。 一 个 类 型 别 
名 的 访问 级 别 不 可 高 于 原 类 型 的 访问 级 别 。 


比如 说 ， 一 个 private 级 别 的 类 型 别名 可 以 设 定 给 一 个 public、internal、private 的 类 
型 ， 但 是 一 个 public 级 别 的 类 型 别名 只 能 设 定 给 一 个 public 级 别 的 类 型 ， 不 能 设 定 给 
internal 或 private 级 别 的 类 型 。 


注意 : 这 条 规则 也 适用 于 为 满足 协议 一 致 性 而 给 相关 类 型 命名 别名 的 情况 。 


public protocol Container { 
typealias ItemType 
mutating func append(item: ItemType) 
var count: Int { get } 
subscript(i: Int) -> ItemType { get } 
} 


struct Stack<T>: Container { 
// original Stack<T> implementation 
var items = [T]() 
mutating func push(item: T) { 
items.append(item) 
} 


mutating func pop() -> TH 
return items.removeLast() 
} 


// conformance to the Container protocol 

mutating func append(item: T) { 
self.push(item) 

} 


var count: Int { 
return items.count 
} 


subscript(i: Int) -> TH 
return items[i] 
} 


} 


func allItemsMatch< 


C1: Container, C2: Container 
where C1.ItemType == C2.ItemType, C1.ItemType: Equatable> 
(someContainer: C1, anotherContainer: C2) -> Bool { 
// check that both containers contain the Same number of ii 
If someContainer.count != anotherContainer.count { 
return false 


} 


// check each pair of items to see if they are equivalent 
for i in 0..<someContainer.count { 
If someContainer[i] != anotherContainer[i] { 
return false 
} 
} 


// all items match, so return true 
return true 


} 


Var tos = Stack<String>() 
tos.push("Swift") 
print(tos.items) 


tos .push(" 泛 型 ") 
print(tos.items) 


tos.push("Where 语句 ") 
print(tos.items) 


var eos = ["Swift"，" 泛 型 "，"Where 语句 "] 
print(eos) 


4 
以 上 程序 执行 输出 结果 为 : 

["Swift"] 

[ "Swift 山 1 泛 型 " ] 


["Swift", D2 "Where 语句 "] 
["Swift", " 泛 型 "， "Where 语句 "] 


